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ABSTRACTO
Tareas electivas educacionales: Una forma de motivar el aprendizaje independiente
en el aula de ELE
Carina Silvia Coria
Department of Spanish and Portuguese, BYU
Master of Arts
La adquisición de una segunda lengua requiere principalmente tiempo de exposición y
práctica. El tiempo disponible en una clase típica de escuela secundaria es insuficiente para
lograr competencia lingüística. Es necesario ampliar el tiempo de práctica con actividades que
los alumnos puedan realizar fuera del aula. Este trabajo propone el uso de tareas escolares
alternativas que los estudiantes pueden elegir de acuerdo a sus intereses. El tiempo dedicado a la
práctica independiente es utilizado como medida de evaluación en contraste a la cantidad de
ejercicios completados.
Con el propósito de encontrar las actividades preferidas por los alumnos, se analizaron
los datos obtenidos de las experiencias de práctica independiente de 112 estudiantes ELE del
segundo año de secundaria. Estos resultados sugieren que los participantes prefirieron utilizar
juegos multimedia en español, en sus teléfonos móviles, en donde pudieron practicar
principalmente vocabulario, porque eran divertidos, entretenidos y flexibles a su horario.
También se encontró que aquellos participantes que pasaron más tiempo practicando, fueron a su
vez los que eligieron una mayor variedad de actividades. Teniendo en cuenta estas preferencias,
se plantean sugerencias para la aplicación de tareas escolares electivas. Se propone utilizar
actividades alternativas como los juegos multimedia, que satisfagan a su vez las preferencias de
los alumnos y las demandas de los profesores.
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CAPÍTULO 1
Introducción
Para lograr competencia lingüística es fundamental dedicar el tiempo adecuado al
estudio, exposición y práctica de la lengua. En un aula típica de escuela secundaria, los alumnos
no cuenta con el tiempo de instrucción suficiente para lograr un nivel avanzado de competencia.
Por lo tanto, es necesario dedicar tiempo de práctica adicional para lograr esa meta. Las tareas
educacionales tradicionales tienen una connotación negativa por parte de los alumnos que por lo
general las ven como una manera de mantenerlos ocupados.
Este trabajo plantea investigar las preferencias de los estudiantes con respecto al tipo de
tareas que les interesan, el tiempo que dedican a realizarlas y los aspectos de la lengua que más
aprenden según su punto de vista. De esta manera, el docente podrá plantear tareas escolares que
incentiven al alumno a la práctica autónoma de la lengua y los motive a ser persistentes en el
aprendizaje de la misma.
El Planteamiento del Problema
Los estudiantes ELE (Español como Lengua Extranjera) necesitan incrementar el tiempo
de exposición y práctica de la lengua para lograr la meta propuesta por ACTFL, de obtener un
nivel promedio superior de competencia lingüística en 720 horas de estudio. Para lograr este
objetivo, es necesario aumentar el tiempo de práctica promoviendo el estudio independiente del
idioma fuera de la clase.
El Propósito del Estudio
Esta investigación propone fomentar el aprendizaje independiente del idioma, utilizando
tareas electivas, flexibles, accesibles y que reflejen las preferencias de los estudiantes. También,
se propone incentivar el uso de estrategias comunicativas que faciliten la comprensión del input.
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Finalmente se propone asignar tareas alternativas que ayuden a disminuir el filtro
afectivo, e incentiven la persistencia en el aprendizaje.
Las Preguntas de la Investigación
Las preguntas que guiarán este estudio son las siguientes.
1) Pregunta 1 ¿Cuáles actividades prefieren los estudiantes? ¿Por qué las prefieren?
2) Pregunta 2 ¿En cuál categoría de actividades pasan más tiempo los estudiantes?
3) Pregunta 3 ¿Qué aprenden los alumnos en estas actividades según su punto de vista? ¿De
cuáles actividades dicen que aprenden más?
La Importancia del Estudio
Es necesario que los docentes conozcan las necesidades y las preferencias de los
alumnos, para planear tareas que los motive a estudiar el idioma fuera de la clase. También es
importante guiar y organizar el estudio independiente para que sea más productivo y eficaz. Al
mismo tiempo, se debe dedicar el tiempo de instrucción dentro de la clase para complementar y
reforzar lo aprendido fuera de la misma.
Adelanto de la Organización y el Contenido de la Tesis
Este trabajo estará organizado de la siguiente manera:
Capítulo 2. Se presentará un resumen de estudios anteriores con respecto al tiempo
necesario para lograr competencia lingüística en español, las características de los estudiantes y
docentes modernos, así como el tipo de tareas escolares al que están expuestos normalmente.
También se planteará el tiempo necesario para lograr un nivel promedio avanzado de
competencia lingüística, y se discutirá la importancia de utilizar estrategias comunicativas que
faciliten la comprensión del input. Finalmente se mostrarán algunas investigaciones con respecto
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a la importancia del aprendizaje autónomo, la elección, la opinión de los alumnos, y el efecto que
estas tienen en el desempeño de los estudiantes.
Capítulo 3. Se proporcionará una visión general de los participantes de la investigación y
los métodos utilizados para recolectar los datos.
Capítulo 4. Se mostrarán los resultados de los datos obtenidos de los cuestionarios y
reflexiones completadas por los alumnos participantes.
Capítulo 5. Se analizarán los resultados del estudio, las implicaciones pedagógicas e
implicaciones para futuras investigaciones.
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CAPÍTULO 2
Fundamentos Teóricos de la Investigación
En este capítulo se presentarán fundamentos teóricos sobre la adquisición de un segundo
idioma, las características del estudiante y docente moderno, las tareas escolares y la
competencia lingüística. Primeramente, se explicará el tiempo necesario para adquirir una
segunda lengua en relación a las horas de estudio de un programa secundario típico en los
Estados Unidos. Después, se expondrán las características de los estudiantes modernos en
comparación con los docentes modernos. A continuación, se discutirá el papel de las tareas
escolares y la importancia de la práctica en la adquisición de una lengua. Finalmente, se
explicará los niveles de competencia lingüística y las estrategias de estudio necesarias para lograr
alcanzar los niveles de competencia deseados.
La Adquisición de un Segundo Idioma
El adquirir una segunda lengua es un proceso complejo que requiere de esfuerzo, trabajo,
motivación y sobre todo tiempo. La meta principal de todo curso de lenguas extranjeras es poder
ayudar a los alumnos a utilizar el idioma con fluidez, en situaciones reales y auténticas con
interlocutores de la lengua (Sáez, 2001). Es decir el adquirir competencia lingüística, que
significa tener la habilidad de usar el lenguaje para propósitos reales en tareas lingüísticas reales
acerca de una gran variedad de temas y situaciones (Language Testing International, 2014). La
meta final es ayudar al alumno a alcanzar el grado más alto de competencia lingüística con el
tiempo y recursos disponibles dentro y fuera del aula.
El Consejo Americano de Enseñanza de Lenguas Extranjeras (ACTFL) por sus siglas en
inglés, en el sitio de LTI, por su siglas en inglés, recomienda unas 720 horas de instrucción para
alcanzar un promedio de aptitud avanzado alto de competencia en la lengua española (Language
Testing International, 2014).
4

Tabla 1
¿Cuánto tiempo lleva alcanzar competencia lingüística en español?
Duración del curso
Aptitud mínima
Aptitud promedio

Aptitud superior

8 semanas
(240 horas)

Intermedio Bajo

Intermedio Medio

Intermedio Medio

16 semanas
(480 horas)

Intermedio Alto

Avanzado Bajo

Avanzado Medio

24 semanas
(720 horas)

Avanzado Medio

Avanzado Alto

Superior

Nota. Judith E. Liskin-Gasparro. ETS Oral Proficiency Testing Manual. Princeton, N.J, Educational Testing Service
1982. ILR ratings have been converted to reflect the equivalent ACTFL ratings. Traducido del inglés por Carina
Coria. Véase original en inglés en Apéndice D.

Es importante aclarar que para alcanzar la meta propuesta por ACTFL, las clases deben
llevarse a cabo en un ambiente de instrucción de inmersión intensivo y en un escenario ideal en
donde el instructor esté a cargo solamente de 1 a 4 estudiantes durante ocho horas de estudio
diario. Si tomamos en cuenta que según el Centro Nacional de Estadísticas Educativas de los
Estados Unidos una clase típica en una escuela secundaria durante el año escolar 2007-2008
tenía un promedio de 23 estudiantes por clase, deberíamos quintuplicar las horas de instrucción
para lograr un escenario ideal. Según el Centro de Estudios de Segundas Lenguas (CASLS), por
su siglas en inglés, un programa típico de idiomas en las escuelas secundarias americanas se
reúne diariamente durante una hora, cinco días a la semana, durante 36 semanas, de modo que
los estudiantes reciben 180 horas de instrucción anual haciendo una estimación generosa del
tiempo. Por lo tanto, les tomaría a los estudiantes 4 años completar las 720 horas propuestas por
el LTI. El reporte de CASLS concluye que solo un 15% de los estudiantes alcanzan un nivel de
competencia lingüística intermedio medio después de 720 horas de estudio. El objetivo de este
estudio no es evaluar cuantas horas son necesarias para adquirir un idioma, sino de cómo
maximizar el tiempo de instrucción, exposición y práctica de la lengua para alcanzar el nivel de
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aptitud más alto en la escala de ACTFL. Es decir, como conseguir las horas adicionales de
estudio y prácticas necesarias para lograr competencia lingüística (Eaton, 2011).
Para lograr acercarse a este objetivo, es necesario agregar horas de estudio fuera de la
clase e incentivar a los estudiantes a llegar a ser aprendices autónomos. El motivar a los
estudiantes a tomar responsabilidad en el aprendizaje y dedicar el tiempo necesario para aprender
un idioma no es tarea fácil; especialmente en esta era tecnológica en donde existen ilimitadas
formas de entretenimiento accesibles a todo tiempo, y en todo lugar, a través de los dispositivos
móviles.
El tratar de comprender cómo piensan, aprenden, y utilizan su tiempo los estudiantes
modernos ha sido motivo para explorar otros posibles recursos pedagógicos que se adapten
mejor a sus necesidades y características. Existen muchísimos estudios que proponen alternativas
para la enseñanza, así como también herramientas tecnológicas para maximizar la instrucción
dentro y fuera de la clase. Sin embargo, existe una necesidad de investigar lo que realmente
motiva y ayuda al alumno a dedicar el tiempo necesario para adquirir un idioma. De esta manera,
el docente podrá planear actividades dentro y fuera de la clase que los incentive y asista en lograr
competencia lingüística.
El Estudiante Moderno
No cabe ninguna duda que al hablar de Tecnologías de Información y Comunicación
(TIC), el aprendiz moderno se siente muy cómodo al utilizar la tecnología para propósitos
sociales y de entretenimiento. Los jóvenes utilizan dispositivos digitales con frecuencia y las
TICs son casi un idioma materno mediante el cual se comunican, se expresan, y comprenden el
mundo que los rodea (Felicia, 2009).
Por otra parte, los estudiantes están aprendiendo a tomar ventaja de la facilidad con la que
pueden obtener información así como también el usar la tecnología en beneficio de sus estudios
6

de una manera eficaz y productiva. El internet ofrece incontables recursos auténticos para el
aprendizaje de idiomas, al igual que aquellos diseñados especialmente para cubrir las
necesidades de los estudiantes del español como lengua extranjera (ELE). Si se desea
incrementar el tiempo que los alumnos dedican al aprendizaje de la lengua fuera del aula, es
necesario ayudarles a elegir actividades productivas que se adapten a sus necesidades e intereses.
El Docente Moderno
Una de las demandas más comunes planteada por los docentes, es la falta de tiempo, ya
sea para colaborar con otros colegas, o participar de capacitaciones profesionales que enseñen el
uso efectivo de la tecnología en el aula. Por otra parte la escasez de recursos y apoyo tecnológico
desalientan fácilmente al educador. Finalmente, las exigencias de los nuevos planes de estudios
así como las evaluaciones de rendimiento tanto como para los docentes y los alumnos, fuerzan al
educador a enfocarse casi exclusivamente en cumplir con las demandas del curso sin dejar lugar
para innovar en nuevos métodos de enseñanza. Si bien, en la última década se ha hecho mayor
hincapié en el uso de la tecnología en el aula, aún hay mucho que aprender. Según las
características propuestas por ACTFL para desarrollar las habilidades del estudiante del siglo 21,
es necesario que el profesor busque oportunidades para que los aprendices usen el idioma más
allá de la clase (ACTFL, 2011). El desafío consiste en involucrar activamente al estudiante en el
proceso de aprendizaje del idioma y al mismo tiempo ayudarles a ser más persistentes,
autónomos y usar su tiempo de estudio eficazmente.
Las Tareas Escolares
El tema de la asignación de tareas escolares ha sido tema de debate durante muchos años.
Aquellos a favor de esta práctica proponen entre ellas; tareas que enriquezcan el contenido de lo
aprendido en clase (Plato, 2000), que sean significativas y relevantes para el alumno (ACTFL,
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2011), que se ofrezcan una variedad de opciones (Brewster & Fager, 2000) y que el total del
tiempo dedicado a completarlas, para todas las clases de escuelas secundarias, no excedan un
máximo de 2 ½ horas por día (Center for Public Education, 2007).También es importante
considerar los beneficios de proveer oportunidades de elección de las tareas a realizar, ya que la
elección promueven el aprendizaje autónomo, la creatividad e incrementa el uso del idioma
(Alsop, 2010; Breeze, 2002; Cooper, Patall, & Wynn 2010). Al realizar tareas escolares, la
mayoría del tiempo los estudiantes tienen que completar planillas y formularios de práctica.
Estas actividades se convierten en una carga muchas veces difícil de llevar, cuando se debe
cumplir con las demandas de cada una de las clases cursadas. Generalmente los alumnos
perciben las tareas escolares como aburridas, sin sentido y poco útiles. El único incentivo para
completarlas es la calificación obtenida y por eso muchas veces optan simplemente por copiar las
respuestas entre sí, sin tener en cuenta el valor educacional o la repercusión que esto pueda tener
en su aprendizaje.
La Competencia Lingüística y Comunicativa
Según ACTFL, la competencia comunicativa se refiere a la habilidad de los individuos a
transmitir y recibir mensajes de diferentes tipos exitosamente. Estos individuos utilizan el idioma
en actividades sociales de la vida diaria para establecer relaciones con otros individuos. A
medida que las personas interactúan en la lengua meta, lograrán alcanzar la competencia
lingüística necesaria para comunicarse con éxito. Por lo tanto, es necesario medir la competencia
lingüística de los alumnos para ayudarles a progresar y establecer metas para lograr adquirir la
lengua. Con este objetivo en mente, muchos alumnos de las escuelas secundaria en los Estados
Unidos, rinden un examen al final de cada año escolar. La evaluación de ACTFL sobre el
desempeño para lograr competencia lingüística (AAPPL), por sus siglas en inglés, mide la
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competencia lingüística de los alumnos a través de una evaluación computarizada por medio de
escenarios auténticos. El examen utiliza una medida de puntación compatible con los niveles en
la escala de competencia de ACTFL.
Tabla 2
Tabla de equivalencia de la escala de competencia de ACTFL y la puntuación del examen de AAPPL
ACTFL Guia de
ACTFL
AAPPL Medida de
Forma del Examen.
Competencia
Escala de Rendimiento
Punctuación del
Linguistica
Rendimeinto
Avanzado Bajo
A
Avanzado
Avanzado Alto
I-5
Intermedio Medio
I-4
Intermedio Medio
Intermedio
I-3
B
Intermedio Medio
I-2
Intermedio Bajo
I-1
A
Principiante Alto
N-4
Principiante Medio
N-3
Principiante Medio
Principiante
N-2
Principiante Bajo
N-1
Nota. ACTFL Assessment of Performance Toward Proficiency in Languages (AAPPL), Scores, ACTFL
Performance Scale, 2011.Traducido del inglés por Carina Coria.Véase original en inglés en Apéndice D.

La puntuación va desde el nivel N-1, equivalente al nivel principiante en la escala de
ACTFL, hasta el nivel A, equivalente al nivel avanzado bajo. Para ayudar a los profesores y
alumnos a prepararse mejor para alcanzar estas metas de competencia lingüística, se ha creado
una tabla con la descripción de la puntación y estrategias de aprendizaje en las áreas de
interpretación auditiva, lectura interpretativa, comprensión auditiva interpersonal, comunicación
oral interpersonal y exposición escrita. Estas tablas están divididas en tres categorías que siguen
las pautas de los tres modos de comunicación propuestos por ACTFL, comunicación
interpersonal, interpretativa y expositiva.
Estrategias Comunicativas
Según los estándares propuestos por ACTFL para el aprendizaje de lenguas extranjeras
en el siglo 21, es necesario que no solo los alumnos aprendan sobre la lengua, sino también que
puedan interactuar con éxito en actividades comunicativas (ACTFL, 2011). Por esta razón, se
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necesita que los aprendices sepan utilizar estrategias comunicativas que los ayudaran a superar
posibles problemas que puedan surgir por diferencias en el idioma y la cultura. La siguiente tabla
resume las estrategias de aprendizaje con la puntuación de AAPPL y escala de competencia
lingüística de ACTFL (Language Testing International, 2014) para cada uno de los modos de
comunicación: exposición escrita, comprensión auditiva interpersonal, comunicación oral
interpersonal, lectura interpretativa e interpretación auditiva.
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Tabla 3
Estrategias para alcanzar competencia lingüística en los diferentes niveles de ACTFL en la exposición
escrita
Nivel de competencia
Descripción
Estrategia
de AAPPL
Principiante Bajo
N-1.
Practica escribir palabras y frases. Haz listas.
Principiante Medio

N-2

Lleva un diario de palabras. Cada vez que aprendas una
palabra nueva, agrégala a tu diario. Practica combinar tus
palabras y frases para formar oraciones simples.

Principiante Medio

N-3

Tan frecuentemente como te sea posible escribe acerca de ti
y tu vida. Escribe recordatorios, comentarios y preguntas
que quieras recordar hacer. Escribe cuantas oraciones
puedas.

Principiante Alto

N-4

Continúa escribiendo acerca de más temas. Agrega más
información; usa una variedad de vocabulario.
Haz tu escritura más interesante formando oraciones o
preguntas en diferentes maneras. Cuando no sepas una
palabra específica, trata de usar otras palabras para explicar
lo que quieres decir.
Revisa con frecuencia tu exactitud y corrección.

Intermedio Bajo

I-1

Continúa escribiendo más acerca de más temas. Busca
oportunidades de escribir a diferentes personas. Revisa
tu escritura, a ver si hay frases o detalles que se pueden
vincular entre sí. Intenta añadir algo más (otro hecho,
pensamiento, o incluso otra pregunta). Continúa escribiendo
más acerca de más temas.

Intermedio Medio

I-2

Trata de poner frases juntas usando palabras como "pero,"
"porque" y "cuándo."
Practica escribir preguntas de diferentes maneras. Sigue
agregando información nueva para que todo sea más
completo y claro. Escribe más información sobre más temas.

Intermedio Medio

I-3

Practica el agregar palabras para ser más específico
describiendo las cosas (calidad, cantidad, tamaño) o para
lograr lo que necesitas (cuando o en qué orden). Piensa en la
secuencia de un acontecimiento, historia, o proceso y
practica escribir con respecto a eso. Usa palabras como
"entonces", "por lo que" "después" y "por fin." Haz
preguntas más específicas para obtener información más
detallada.

Intermedio Medio

I-4

Practica escribir historias de principio a fin. Una vez que
hayas escrito el contorno de una historia, vuelve, y escribe
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cada sección añadiendo tantos detalles como te sea posible.
Observa a las personas, lugares y cosas que vez cada día y
practica escribir descripciones detalladas. Practica escribir
sobre temas más allá de tu entorno inmediato. Imagina que
estás en una situación en la que necesitas hacer o conseguir
algo y surge un problema. Practica ofrecer soluciones
escritas a los problemas.
Intermedio Alto

I-5

Practica escribir historias más completas sobre cosas que
están sucediendo, que pasó o que sucederán. Describe las
cosas de una manera que la persona a la que estás
escribiendo pueda formar una imagen mental. Practica
añadir ejemplos y detalles tan a menudo como puedas.
Informa sobre eventos más allá de tu entorno inmediato.
Imagina que estas tratando de hacer frente a un problema;
explica en detalle las circunstancias y propone una variedad
de soluciones.

Avanzado bajo

A

Continúa desarrollando tus habilidades de escritura en
narración extensa y expandiendo tu capacidad de escribir
sobre temas de una manera más específica. Puedes practicar
escribir sobre problemas dentro de la comunidad o el
mundo. Escribe acerca de los temas que se abordan desde
una perspectiva abstracta, o asuntos que requieren que uno
apoye una opinión y formule una hipótesis.

Nota. The ACTFL Assessment of Performance Toward Proficiency in Languages (AAPPL), Scores, AAPPL Score
Descriptions, Presentational Writing, 2011.Traducido del inglés por Carina Coria. Véase original en inglés en
Apéndice D.
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Tabla 4
Estrategias para alcanzar competencia lingüística en los diferentes niveles de ACTFL en la comprensión
auditiva interpersonal y comunicación oral interpersonal
Nivel de competencia
Descripción
Estrategia
de AAPPL
Principiante Bajo
N-1.
Cuando respondas preguntas trata de usar más de una
palabra o frase.
Practica hacer preguntas y continúa aprendiendo nuevas
palabras.
Principiante Medio

N-2

Practica hacer preguntas acerca de distintos temas. Combina
palabras y frases en oraciones simples. Sigue aprendiendo
palabras nuevas.

Principiante Medio

N-3

Practica conversaciones iniciadas por ti, haz preguntas de
seguimiento sobre el tema. Practica haciendo preguntas y
diciendo lo más que puedas sobre ti. Trata de usar la mayor
cantidad de oraciones posibles.

Principiante Alto

N-4

Continúa la conversación haciendo preguntas de
seguimiento sobre el mismo tema. Trabaja con un
compañero para tratar de entender y hablar sobre palabras
desconocidas. Continúa diciendo lo más que puedas sobre el
tema. Haz de cuenta que estás en una situación en donde
debes conseguir o hacer algo.

Intermedio Bajo

I-1

Trata de involucrarte en la mayor cantidad de
conversaciones, especialmente fuera de la clase. Cuando
respondas a una pregunta trata de decir algo más (un hecho,
un detalle, un pensamiento o una nueva pregunta).

Intermedio Medio

I-2

Trata de unir oraciones utilizando palabras como “pero,”
“porque,” y “cuándo.” Practica el hacer preguntas de
diferentes maneras. Continúa agregando información nueva
de manera que todo esté más completo y claro. Di más cosas
acerca de otros temas.

Intermedio Medio

I-3

Practica el agregar palabras para ser más específico en la
descripción de cosas (calidad, cantidad, tamaño) o para
lograr lo que necesitas (cuando y en qué orden). Piensa en
cómo se desarrollan los hechos en el cuento y trata de
decirlos. Usa palabras como “entonces,” “después” y
“finalmente.” Haz preguntas más específicas para obtener
más detalles e información.

Intermedio Medio

I-4

Practica contar cuentos de principio a fin. Al terminar,
agrega algo a cada parte. Describe todo lo que veas en tu
clase, tu vecindario y tu casa, luego agrega más detalles.
Practica conversar acerca de temas más allá de tu ambiente
inmediato. Haz de cuenta que estas en una situación donde
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necesitas hacer algo o conseguir algo y surge un problema.
Practica resolver esa dificultad.
Intermedio Alto

I-5

Practica contar relatos más completos acerca de cosas que
están pasando, pasaron o pasarán. Describe las cosas de
manera que la persona con la que hablas pueda crear una
imagen mental de lo que dices. Practica agregar detalles
cada vez que puedas. Reporta y comenta los eventos más
allá de tu ambiente inmediato. Imagina que tratas de lidiar
con un problema y propones una serie de soluciones.

Avanzado bajo

A

Continúa desarrollando tus habilidades narrativas y
expandiendo tu habilidad de manejar temas que van más allá
de tu nivel personal. Podrías leer artículos acerca de
problemas de la comunidad o del mundo y practicar
conversaciones en donde necesites apoyar tus opiniones,
presentar un problema de una perspectiva abstracta o
formular una hipótesis.

Nota. The ACTFL Assessment of Performance toward Proficiency in Languages (AAPPL), Scores, AAPPL Score
Descriptions, Interpretative Listening and Reading, 2011. Traducido del inglés por Carina Coria. Véase original en
inglés en Apéndice D.
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Tabla 5
Estrategias para alcanzar competencia lingüística en los diferentes niveles de ACTFL en la lectura
interpretativa e interpretación auditiva
Nivel de competencia
Descripción
Estrategia
de AAPPL
Principiante Bajo

N-1.

Trata de comprender buscando pistas para cada ilustración,
títulos, palabras conocidas y palabras similares en inglés.

Principiante Medio

N-2

Trata de comprender más buscando y escuchando pistas
como ilustraciones, títulos, palabras o partes de palabras
conocidas y palabras similares en inglés. Piensa lo que ya
sabes acerca de un tema para obtener pistas adicionales.
Después vuelve a leer y escuchar y ver que más puedes
comprender.

Principiante Medio

N-3

Utiliza lo que el pasaje dice sobre el tema para
entender la idea principal. Trata de usar diferentes
enfoques para la comprensión como mirar / escuchar y buscar
pistas, tales como imágenes, títulos, palabras o partes de
palabras que reconozcas, palabras que son similares o
palabras en tu propio idioma. Piensa en lo que ya sabes sobre
un tema para encontrar pistas adicionales sobre otro tema.
Luego vuelve a leer /re- escuchar y ver que más puedes
entender.

Principiante Alto

N-4

Utiliza lo que dice el pasaje sobre el tema para entender la
idea principal y busca hechos de apoyo. Trata de usar
diferentes enfoques para entender como buscar/escuchar
pistas, tales como imágenes, títulos, palabras o partes de
palabras que reconozcas, palabras que son similares a
palabras en tu propio idioma. Utiliza lo que ya sabes acerca
de un tema para buscar pistas adicionales sobre otro tema.
Luego vuelve a leer /re- escuchar y ver qué más puedes
entender.

Intermedio Bajo

I-1

Utiliza lo que el pasaje dice sobre el tema para entender la
idea principal y buscar algunos hechos de apoyo. Trata de
usar diferentes enfoques para la comprensión como buscar
/escuchar pistas, tales como palabras o partes de palabras que
reconozcas, palabras que son similares a las palabras en tu
propio idioma, orden de las palabras y la forma. Usa lo que
ya sabes acerca de un tema en busca de pistas adicionales
acerca de lo que el autor quiere que entiendas.

Intermedio Medio

I-2

Practica leer /escuchar pasajes más largos o historias simples.
Profundiza en la comprensión observando cómo está
organizado el pasaje. Compara lo que lees o escuchas con lo
que ya sabes.
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Intermedio Medio

I-3

Lee con frecuencia /escucha pasajes más largos o historias
simples. Profundiza en la comprensión observando cómo se
organiza el pasaje. Compara lo que lees o escuchas con lo
que ya sabes y con lo que esperas averiguar.

Intermedio Medio

I-4

Lee con frecuencia /escucha pasajes más largos, historias,
informes de noticias. Profundiza en la comprensión
observando cómo se organiza el pasaje.
Para con frecuencia para comprobar tu comprensión.
Compara lo que lees o escucha con lo que ya sabes con lo
que esperas averiguar. ¿Ves lo agregan los detalles? ¿Tienes
una nueva visión?

Intermedio Alto

I-5

Lee con frecuencia /escucha pasajes más largos, historias,
informes de noticias sobre un montón de temas diferentes.
Utiliza la organización del texto para ayudarte a leer y
escuchar de manera más eficiente. Para con frecuencia para
comprobar tu entendimiento. Compara lo que lees o escuchas
lo que ya sabes con lo que esperabas averiguar. ¿Ves lo que
agregan los detalles? ¿Tienes una nueva visión?

Avanzado bajo

A

Continúa desarrollando tus habilidades de lectura
de textos o escuchar pasajes que contienen narraciones
extensas y más complejas del lenguaje sobre temas más allá
de lo personal y general. Lee artículos y otros escritos.
Trabaja, o escuchar el lenguaje hablado sobre problemas de
la comunidad o del mundo. Desarrolla estrategias para
entender las opiniones de otros y apoyar esas opiniones, así
como el tratamiento abstracto de temas y charlas de carácter
hipotético.

Nota. The ACTFL Assessment of Performance toward Proficiency in Languages (AAPPL), Scores, AAPPL Score
Descriptions, Interpretative Listening and Reading, 2011.Traducido del inglés por Carina Coria. Véase original en
inglés en Apéndice D.

El Aprendizaje Autónomo, la Elección y la Opinión de los Alumnos
Para adquirir la competencia en la lengua, es necesario que los alumnos utilicen el idioma
con la mayor frecuencia y variedad posible. En el estándar 5.2 sobre las comunidades propuesto
por ACTFL, se propone que los alumnos presenten evidencia sobre el aprendizaje utilizando el
idioma en actividades personales de entretenimiento y enriquecimiento personal durante toda su
vida (ACTFL, 2013). Para lograr este objetivo es necesario enseñar al alumno a utilizar y
practicar el idioma fuera del aula con la mayor frecuencia posible. Es importante que los
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aprendices puedan utilizar el idioma en actividades que son interesantes y de valor para ellos.
Actividades que realizan normalmente en su primer idioma para ocupar su tiempo libre, por
ejemplo leer por entretenimiento, escuchar música, mirar películas e interactuar con otros. De
esta manera los estudiantes ELE podrán enriquecer su vida al estar expuestos por ejemplo, a
lecturas, juegos, canciones, obras de teatro, actividades culturales y sociales creadas para nativo
hablantes y que quizás no estén disponibles en su idioma natal. Es importante que los alumnos
puedan elegir y opinar sobre las actividades que les gustaría realizar porque promueve la
autonomía, fomenta la intervención en situaciones de acoso (Niemiec &Ryan, 2009) y aumenta
la responsabilidad en el aprendizaje (Garn &Jolly, 2014). También, cuando los alumnos pueden
colaborar con los docentes, teniendo más control en la elección de las actividades y las
decisiones dentro de la clase, aumenta la motivación y participación dentro de la misma
(Toshalis & Nakkula, 2012). Según el mapa propuesto por ACTFL sobre las habilidades
necesarias para el siglo 21, los alumnos necesitan utilizar la lengua de una forma creativa y
original para que puedan llegar a hacer contribuciones significativas. También necesitan
demostrar iniciativa propia para aprender el idioma, tomar riesgos, adaptarse, ser flexibles y
tomar responsabilidad en el aprendizaje (ACTFL, 2011).
Por estas razones es necesario que los alumnos tengan la oportunidad de opinar, elegir y
realizar actividades por cuenta propia que les permita utilizar el idioma con frecuencia. De esta
manera podrán aprender las habilidades necesarias para comunicarse e interactuar en este siglo al
mismo tiempo que adquieren una segunda lengua.
Preguntas de la Investigación
El objetivo de esta investigación es analizar la capacidad que los diversos recursos
encontrados en línea tienen en promover y motivar el aprendizaje independiente. También se
desea conocer las preferencias de los alumnos con respecto a las tareas y cómo estas ayudan a
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mejorar la adquisición de la lengua española. Teniendo en cuenta estos principios, este estudio
analizará las siguientes preguntas:
1) ¿Cuáles actividades prefieren los estudiantes? ¿Por qué las prefieren?
2) ¿En cuál categoría de actividades pasan más tiempo los estudiantes?
3) ¿Qué aprenden los alumnos en estas actividades según su punto de vista? ¿De cuáles
actividades dicen que aprenden más?
Resumen del Capítulo
En este capítulo se han presentado los fundamentos teóricos para esta investigación.
Primeramente, se ha discutido la relación entre el tiempo necesario para adquirir una segunda
lengua y el tiempo de estudios dedicado a un programa de idiomas típico en una escuela
secundaria americana. También, se han presentado las características y necesidades del
estudiante y docente moderno. Después, se ha discutido el propósito y los beneficios de las tareas
escolares, así como las estrategias de comunicación, sugeridas por el examen AAPPL, necesarias
para lograr competencia lingüística según los niveles de medición de ACTFL. Aunque existen
muchas investigaciones sobre el tema, todavía quedan algunas preguntas que contestar, como por
ejemplo: ¿Qué tipo de actividades prefieren los alumnos? ¿Por qué las prefieren?, ¿En qué
actividades pasan más tiempo?, ¿Qué es lo que aprenden según su opinión? La importancia de
esta investigación es explorar tareas escolares alternativas, que incentiven al estudiante al estudio
autónomo al poner en práctica las estrategias necesarias para adquirir dominio de la lengua. De
esta manera, poder añadir tiempo adicional al estudio del español por medio de actividades que
animen al estudiante a aplicar lo aprendido en el aula. El conocer las preferencias y necesidades
del estudiante ayudarán al docente a dedicar el tiempo en planear tareas y actividades acordes a
los gustos, preferencias y nivel de competencia de los alumnos.
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CAPÍTULO 3
Diseño de la Investigación y Metodología Aplicada
En este capítulo se explicará el contexto del curso de español en donde se realizó la
investigación así como las características de los estudiantes participantes. Después, se dará una
descripción de las actividades que los estudiantes pudieron elegir en cada categoría, así como las
estrategias de competencia lingüística que podrían practicar en cada actividad según un análisis
de la autora de esta investigación. También, se hará referencia a la calificación e incentivos
ofrecidos a los alumnos. De igual manera, se hará mención de las medidas de precaución
tomadas para asegurar la seguridad de los alumnos al participar en actividades en línea.
Finalmente, se explicarán las fuentes de los datos obtenidos, así como los procedimientos para
recolectar y analizar la información obtenida.
Contexto del Estudio
Los estudiantes que participaron en este estudio cursaron el segundo año de español
como segundo idioma en una escuela secundaria americana. El objetivo de la clase es ayudar a
los estudiantes a obtener una competencia lingüística mínima de principiante alto en la escala de
ACTFL al finalizar el curso. Al final del año escolar una muestra de los estudiantes seleccionada
por el distrito escolar tomará el examen AAPPL para evaluar su progreso. El tiempo de clase está
principalmente dedicado a lecciones de vocabulario y gramática, utilizando como contexto
situaciones e historias reales que son interesantes para los estudiantes. Los alumnos trabajan en
compañerismo, en grupos e individualmente para practicar los conceptos aprendidos. El curso
está dividido en cuatro unidades en donde se pone énfasis en la comunicación oral y escrita. Si
bien la clase cuenta con un libro de texto, la mayoría de las actividades y lecciones han sido
creadas por la profesora. El libro de texto sirve como guía y apoyo adicional para los alumnos.
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La escuela sigue un horario en bloque en donde los estudiantes se reúnen dos veces en una
semana y tres veces en la semana siguiente, durante 90 minutos de instrucción.
Participantes
La muestra consistió en 112 estudiantes de segundo año de español como segundo idioma
en una escuela secundaria pública en la región Oeste de los Estados Unidos. Los estudiantes
estaban divididos en cuatro secciones de entre 26-34 estudiantes cada una. En su gran mayoría,
tenían entre 15y 16 años de edad, cursaban el noveno y décimo grado, y eran hablantes nativos
del inglés. Hubo solo 7 estudiantes que tenían 17 años, cursaban el onceavo grado, solo 3
estudiantes que tenían 18 años y cursaban el doceavo grado. También hubo 3 estudiantes nativo
hablantes del español y 4 con necesidades especiales. Entre los participantes había 62 chicas y 50
chicos. Se colectaron datos demográficos sobre el acceso y uso de dispositivos móviles,
computadoras e internet fuera del aula, utilizando la encuesta sobre el uso de la tecnología
(Véase Apéndice A). Los resultados de la encuesta mostraron que todos los participantes podían
acceder al uso del internet fuera del horario de clases. También se verificó que un 99 % de los
alumnos eran propietarios de un teléfono inteligente o dispositivo móvil, y un 98% de ellos
tenían acceso a una computadora fuera de clases. De igual manera, se mostró que un 93% de los
participantes poseía un plan de datos en sus dispositivos móviles. También, se comprobó que un
40% de los estudiantes preferían usar sus teléfonos celulares, un 31% una computadora portátil,
un 22% una computadora de escritorio y un 7% otros dispositivos móviles como tabletas, iPods,
iPads, etc. Finalmente, un 58% de los estudiantes respondieron que utilizaban el internet
principalmente para acceder a medios sociales, un 19% para mirar videos y películas, un 13%
para jugar videojuegos y un 10% para otras actividades, como escuchar música y enviar
mensajes. Solo un participante contestó que usaba el internet para completar tareas escolares. La
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profesora contaba con 12 dispositivos móviles, obtenidos por medio de donaciones privadas,
para ser utilizados por aquellos alumnos que no tenían el propio. Aunque no fue necesario su
utilización ya que la totalidad de la muestra logró completar las actividades utilizando sus
propios dispositivos.
Tareas
Por lo general, las tareas previamente asignadas fuera de la clase, se limitaban a estudiar
las lecciones, completar formularios, ejercicios del libro de texto o practicar la gramática.
También, se esperaba que los estudiantes dedicaran tiempo suficiente para estudiar el
vocabulario y los conceptos gramaticales aprendidos en clase. Antes de realizarse esta
investigación, también se asignaron tareas que requería buscar información sobre prácticas
culturales de los países hispanohablantes tales como, costumbres, celebraciones, hábitos
alimenticios, etc. La mayoría de los estudiantes no dedicaron mucho tiempo a completar estas
tareas, muchos lo hicieron durante horas de clase, algunos se copiaron de sus compañeros o
simplemente no las completaron a tiempo.
En la nueva asignación de tareas se requirió que cada estudiante dedicara un tiempo
específico en practicar la lengua fuera de la clase, reflexionara sobre lo aprendido y reconociera
las estrategias utilizadas. De esta manera, se esperó poder crear un hábito de estudio y
dedicación en utilizar y practicar el idioma fuera de la clase, por medio de actividades
interesantes, flexibles y prácticas. La profesora esperó que esta práctica rutinaria del idioma
ayudara al estudiante a tomar mayor responsabilidad en sus estudios y buscara oportunidades
adicionales para utilizar lo aprendido en clase. Así mismo, se anticipó que el alumno pudiera
hacer una conexión entre lo aprendido en el aula y el ambiente que lo rodea, aumentando así su
interés y dedicación en aprender la lengua. Estas tareas electivas fueron muy diferentes a las
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asignadas con anterioridad ya que el estudiante pudo elegir lo que quiso hacer. Las tareas
anteriores se limitaron simplemente a practicar, estudiar o buscar información acerca de temas
asignados por la profesora sin posibilidad de elección.
Durante el último mes de clases los estudiantes completaron una serie de actividades
como tarea para practicar el idioma. Se les dio la oportunidad de elegir entre 19 actividades
diferentes durante un mínimo de dos horas semanales. Cuatro de estas actividades fueron
sugeridas por los alumnos durante el curso de la investigación. Se animó a los participantes,
mediante el incentivo de recibir puntos extra, a completar y usar la mayor cantidad de tiempo
posible en las actividades elegidas. Los alumnos recibieron un punto extra por cada minuto de
práctica, al superar los 120 minutos requeridos durante cada semana.
Puntuación
Se le pidió a cada participante que dedicara un mínimo de 20 minutos diarios o 120
minutos semanales en el uso del idioma fuera de la clase en la actividad elegida. Los puntos
fueron divididos en tres categorías de 40 puntos cada una: tiempo dedicado a la actividad,
reflexión, y demostración de lo aprendido. Se animó a los participantes a dedicar la mayor
cantidad de tiempo posible en las tareas, ofreciéndoles puntos adicionales por cada minuto extra
de práctica, sin exceder un máximo de 999 puntos por semana. Es importante aclarar que los
puntos de tarea constituyeron solo un 35% de la nota final de la clase, por lo cual fue necesario
completar la asignación para lograr obtener una calificación alta en la clase. Sin embargo un total
de 7 alumnos decidieron no completar las tareas, a pesar de afectar negativamente su calificación
final. Estos alumnos no fueron incluidos en la muestra.
Seguridad
Se dedicó tiempo de la clase para repasar la importancia de la seguridad en línea
utilizando los recursos e información que se encuentran en la página web del distrito escolar. La
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especialista en tecnología del distrito presentó una lección de aproximadamente 40 minutos
donde se repasaron los cuidados que los alumnos debían tener al conectarse en línea y usar
dispositivos móviles, como la información que comparten, los mensajes que responden, las
fotografías e información que publican. También, se respondieron preguntas y se aclararon
dudas.
Categoría de Actividades
De todas las actividades e información disponible en línea se decidió utilizar en su
mayoría aquellas creadas específicamente para la práctica de ELE y que contienen actividades
interactivas e interesantes para el aprendiz de la lengua. En especial se buscó actividades que
promovieran la práctica independiente e incluyera ejercicios y práctica de actividades auditivas,
de lectura y escritura del idioma. También, se incluyeron algunas actividades creadas para el
entretenimiento que son muy populares entre los adolescentes, como los videojuegos, y que a su
vez tienen el potencial de enseñar las estrategias propuestas en el examen AAPPL.
Las actividades se dividieron en 6 categorías: Videojuegos (Purushotma, 2005; Thorne,
Black & Sykes, 2009; Vesselinov, 2012; Steel, 2012; Wang & Smith, 2013), Videos (Cottan,
2010; Richards, 2015), Ejercicios, Libros y Revistas, Radio y Música (Kemp, 2010) y Otras
Ideas.
A continuación, se presenta una breve explicación de las categorías y actividades, así
como también de las estrategias utilizadas en cada una de las actividades, según el análisis de la
autora de esta investigación siguiendo las pautas establecidas por el examen AAPPL. La
siguiente tabla resume esa información.
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Tabla 6
Resumen de categorías y actividades a elegir por los participantes
Categoría de
Nombre de la
Tipo de actividad
Estrategias aplicadas. Según lo niveles de
actividad
actividad
puntuación del examen AAPPL
Videojuego
Lectura interpretativa e Interpretación
Duolingo
educacional
auditiva (LI e IA) de los niveles N-1 al I-1.
Exposición escrita (EE) del N-1 al N-4.
Juegos
Comprensión auditiva interpersonal (CAI) y
Multimedia
comunicación oral interpersonal (COI) del
N1 al N4.
Mundo Gaturro

Instreamia

Videojuego
comercial para
computadoras.
Videojuego
comercial para
teléfonos móviles.
Sitio Web

FluentU

Sitio Web

Mi vida loca

Sitio Web

Spanish Language
and Culture
Todo Claro

Sitio Web

Ejercicios

Conjuguemos

Sitio Web

LI e IA del N-1 al I-1
EE del N-1 al I-1
CAI del N-1 al I-1
LI e IA del N-1 al A
EE del N-1 al A
CAI del N-1 al A
LI e IA del N-1 al N-4
EE del N-1 al N-4
CAI del N-1 al N-4
LI e IA del N-1 al I-1
EE del N-1 al I-1
LI del N-1 al A
EE del N-1 al A
EE del N-1 al N-4

Libros y
Revistas

Digital Library

Sitio Web

LI del N-4 al A

BBC Mundo

Sitio Web

LI del N-4 al A

Lectura paso a
paso
Audio Lingua

Sitio Web

LI del N-1 al A
EE del N-1 al I-1
IA del N-4 al A

Spanish Listening

Sitio Web

IA del N-1 al A
EE del N-1 al I-1

Qlipo

Sitio Web

IA del N-1 al A

Skype

Sitio Web y
aplicación móvil
Videojuego
comercial para
teléfonos móviles
Sitio Web

IA del N-1 al A
COI del N-1 al A
LI del N-1 al I-1
EE del N1- al N-4

Preguntados

Videos

Radio y
Música

Otras ideas

Quiz Up
Películas/Cocina

Sitio Web

Sitio Web
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LI del N-1 al I-1
EE del N1- al N-4
LI del N-1 al I-1
EE del N1- al N-4

LI e IA del N-1 al A
CAI del N-1 al A

Juegos Multimedia. En esta categoría se incluyeron videojuegos educativos y de
entretenimiento en español, uno de los juegos funcionó exclusivamente en dispositivos móviles,
otro solamente en computadoras, y uno en ambos formatos.
Actividades dentro de la categoría de juegos multimedia.
1. Duolingo es un juego educacional que pude ser jugado en línea a través de
dispositivos móviles o computadoras. En este juego, se enseña principalmente
vocabulario y reglas gramaticales. El juego permite a los profesores monitorear el
progreso de los estudiantes a través de una cuenta para educadores. En el mismo se
pueden practicar las estrategias de lectura interpretativa e interpretación auditiva
correspondiente a los niveles N-1 al I-1 en la escala de puntuación de examen
AAPPL. También se pueden ejercitar las estrategias de exposición escrita
correspondiente a los niveles N-1 al N-4, así como las de comprensión auditiva
interpersonal y de comunicación oral interpersonal de los niveles N-1 al N-4.
2. Mundo Gaturro es un juego multijugador en línea para niños basado en el personaje
de la historieta argentina Gaturro. En el juego, los participantes están expuestos
principalmente a la lengua escrita y elementos culturales. Se practican las estrategias
mediante la interacción con otros participantes en español a través de mensajes
escritos. Al mismo tiempo los participantes comparten información necesaria para
avanzar en el juego. Se pueden ejercitar las estrategias de lectura interpretativa
correspondiente a los niveles N-1 al I-1, así como también las de exposición escrita
correspondiente a los niveles N-1 al N-4.
3. Preguntados es un videojuego de trivialidades para dispositivos móviles. En este
juego, los participantes están expuestos a la lengua escrita por medio de preguntas
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cortas de elección múltiple y conocimiento general de la cultura hispana. Si bien el
juego ha sido creado para entretener, es muy popular entre los adolescentes. En el
idioma inglés el juego se conoce con el nombre de Trivia Crack, al usarlo en español
se puede practicar la formulación de preguntas y respuestas, ampliar el vocabulario y
la comprensión. En este juego se pueden llevar a cabo las estrategias de lectura
interpretativa correspondiente a los niveles N-1 a I-1 en la escala de puntuación de
examen AAPPL, así como también las de exposición escrita de los niveles N-1 al
N-4.
Videos. Esta categoría incluye películas, cortos y videos compatibles con el nivel de los
alumnos. La mayoría de estas actividades incluyen ejercicios y cuestionarios dentro del
sitio web que los alumnos necesitarán completar después de ver los videos.
Actividades dentro de la categoría de videos.
1. Instreamia es una página web en donde el estudiante aprende el idioma a través de
videos musicales, completando ejercicios de vocabulario. Los estudiantes pueden
crear una cuenta para monitorear su progreso, acceder a ejercicios de comprensión
auditiva, lectura y escritura, basados en sus preferencias, nivel de aprendizaje y el
tiempo en que han utilizado las actividades del sitio. Se pueden ejecutar las
estrategias de lectura interpretativa e interpretación auditiva correspondiente a los
niveles N-1 al I-1. Así mismo se pueden llevar a cabo las estrategias de exposición
escrita y comprensión auditiva interpersonal correspondiente a los niveles N-1 al I-1.
2. FluentU es un sitio web en donde se puede acceder a videos de corta duración con
contenido auténtico de la lengua. Los videos están clasificados por niveles de
aprendizaje que van desde el principiante al avanzado, y por categorías de temas
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como el entretenimiento, la cultura, la salud, etc. Cada video contiene actividades
interactivas de vocabulario y diálogos. También hay videos para practicar elementos
específicos de la gramática y tarjetas electrónicas para estudiar el vocabulario. El sitio
permite al profesor agregar a sus estudiantes, asignar un nombre de usuario y palabra
clave para ingresar al sitio sin necesidad de usar una dirección de correo electrónico.
La cuenta regular es gratuita y permite el acceso ilimitado a los videos por parte de
los alumnos. Conjuntamente el sitio permite agregar hasta 5 estudiantes por clase en
la cuenta gratuita para profesores. Se pueden poner en práctica las estrategias de
lectura interpretativa e interpretación auditiva correspondiente a los niveles N-1 al A.
Igualmente se pueden ejercitar las estrategias de exposición escrita y comprensión
auditiva interpersonal correspondiente a los niveles N-1 al A del examen AAPPL.
3. Mi vida loca es un curso interactivo de videos en español creado por la BBC de
Londres. Contiene una colección de 22 videos de 10 minutos cada uno en donde se
enseña español en el nivel principiante. La historia tiene lugar en la ciudad de Madrid
con un tema de aventuras, intrigas y misterio. El alumno podrá realizar actividades
durante el video y acceder al guión escrito de cada episodio. Se pueden poner en
práctica las estrategias de lectura interpretativa e interpretación auditiva
correspondiente a los niveles N-1 al N-4. También se pueden llevar a cabo las
estrategias de exposición escrita y comprensión auditiva interpersonal
correspondiente a los niveles N-1 al N-4.
Ejercicios.
Esta categoría incluye actividades de elección múltiple, respuestas cortas, etc. La
mayoría de las actividades evalúan conocimientos gramaticales y de vocabulario.
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Actividades dentro de la categoría de ejercicios.
1. Spanish Language and Culture es un sitio web en donde el estudiante puede acceder a
ejercicios gramaticales agrupados por temas. Algunos de los ejercicios contienen
audio, pero en su gran mayoría son ejercicios escritos. El estudiante puede comprobar
las respuestas y recibir una puntuación al final de cada actividad. Se pueden ejercitar
las estrategias de lectura interpretativa e interpretación auditiva correspondiente a los
niveles N-1 al I-1, así como también las de exposición escrita correspondiente a los
niveles N-1 al I-1.
2. Todo Claro es un sitio web en donde se puede practicar gramática, vocabulario,
conjugación de verbos, diálogos, al igual que contestar preguntas culturales. Las
actividades están organizadas por temas y niveles de aprendizaje que van desde el
nivel principiante hasta el avanzado. Se pueden llevar a cabo las estrategias de lectura
interpretativa correspondiente a los niveles N-1 al A, conjuntamente con las
estrategias de exposición escrita correspondiente a los niveles N-1 al I-1.
3. Conjuguemos es un sitio web diseñado principalmente para practicar la conjugación
de verbos. El estudiante puede elegir el tiempo verbal que desea practicar, los
pronombres del sujeto, los verbos y el tiempo de práctica. Al final de la sección, se
asigna una puntación basada en el porcentaje de respuestas correctas. El sitio permite
al profesor y al alumno crear una cuenta para la clase y monitorear el progreso de
cada participante. Se pueden practicar las estrategias de exposición escrita
correspondiente a los niveles N-1 al N-4.
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Libros y Revistas. Esta categoría incluye diarios y revistas compatibles con el nivel de
los alumnos y diseñados para estudiantes de la lengua española.
Actividades dentro de la categoría de libros y revistas.
1.

Digital Library es un sitio web al que se puede acceder a muchos libros infantiles en

español. Se puede acceder y leer los libros sin necesidad de ir a la biblioteca. Se pueden
poner en práctica las estrategias de lectura interpretativa correspondiente a los niveles N4 al A.
2.

BBC Mundo es un sitio de noticias para leer creado especialmente para el estudiante

de ELE. Las noticias son actuales y están divididas en categorías de acuerdo al interés del
lector. Se pueden llevar a cabo las estrategias de lectura interpretativa correspondiente a
los niveles N-4 al A.
3.

Lecturas Paso a Paso en un sitio que fue diseñado por del Instituto Virtual

Cervantes y contiene lecturas y actividades de comprensión de texto para los estudiantes
del nivel inicial, intermedio y avanzado. Se pueden ejecutar las estrategias de lectura
interpretativa correspondiente a los niveles N-1 al A así como las estrategias de
exposición escrita correspondiente a los niveles N-1 al I-1.
Radio y Música. Esta categoría incluye exclusivamente actividades para escuchar que
son compatibles al nivel de competencia lingüística de los alumnos.
Actividades dentro de la categoría de radio y música.
1.

Audio Lingua es un sitio web que contiene grabaciones en formato mp3 que se

pueden escuchar desde el sitio o descargar a la computadora. También se puede crear una
cuenta y organizar una lista de los archivos favoritos y compartirlos con otros en el sitio o
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a través de Twitter o Facebook. Se pueden practicar las estrategias interpretación auditiva
correspondiente a los niveles N-4 al A.
2.

Spanish Listening es un sitio en donde se puede acceder a videos, audios y

actividades de comprensión auditiva. Además se pueden imprimir las actividades y las
pruebas para entregar al profesor. Se pueden poner en práctica las estrategias de
interpretación auditiva correspondiente a los niveles N-1 al A. Igualmente se pueden
llevar a cabo las estrategias de exposición escrita correspondiente a los niveles N-1 al I-1.
3.

Qlipo es un sitio en donde se pueden escuchar canciones en español al mismo tiempo

que se lee la letra de la canción en español e inglés. En estas actividades se pueden
practicar las estrategias de interpretación auditiva correspondiente a los niveles N-1 al A.
Otras Ideas. Se incluyó en esta categoría las ideas propuestas por los estudiantes con
previa aprobación de la profesora de la clase. Si bien varios alumnos presentaron propuestas,
solo cuatro actividades fueron aprobadas. La primera propuesta sugerida por varios estudiantes
fue un juego llamado Quiz Up, que es muy similar al de Preguntados. También un alumno utilizó
el juego Babel, que es muy similar al de Duolingo. Después otro alumno sugirió el hablar con
familiares hispanohablantes vía Skype. Otro estudiante leyó recetas en español y preparó
platillos. Finalmente dos estudiantes miraron una película en español subtitulada en inglés y
escribieron un resumen de lo aprendido. Durante estas actividades los alumnos practicaron las
estrategias de interpretación auditiva correspondiente a los niveles N-1 al A, y las estrategias de
lectura interpretativa correspondientes a los niveles N-1 a I-1 en la escala de puntuación de
examen AAPPL.
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Fuente de Datos
Primeramente, durante la clase, los estudiantes completaron la encuesta sobre el acceso y
uso de la tecnología (Véase Apéndice A) con el propósito de conocer los dispositivos con los que
contaban y la disponibilidad que poseían para acceder al internet fuera de clase. Se les pidió a los
alumnos que ingresaran a la página web de la clase y contestaran las preguntas de la encuesta
electrónicamente utilizando sus dispositivos móviles o los de la clase. Al finalizar cada semana,
se les pidió a los participantes que completaran el diario de práctica del español (Véase Apéndice
B) e indicaran la categoría y actividad que realizaron durante la semana, la fecha y el tiempo
usado. También, se les pidió que explicaran lo que habían aprendido durante el tiempo de
práctica y uso del idioma. Finalmente, los alumnos respondieron a cuatro preguntas de elección
múltiple en donde indicaron el nivel de dificultad, diversión, utilidad y probabilidad de realizar la
actividad nuevamente. También, se les dio la oportunidad de aclarar sus respuestas y expresar su
razonamiento. Así mismo, los alumnos completaron el cuestionario de reflexión de la actividad
(Véase Apéndice C) con el propósito de ayudarles a reflexionar sobre los conceptos practicados.
Los participantes indicaron el vocabulario aprendido, los conceptos y temas practicados y los
elementos culturales a los que fueron expuestos. Incluso, se les pidió que escribieran un pequeño
párrafo en donde pudieron expresar y demostrar lo aprendido. Por último, los participantes
indicaron lo que más les gustó y ayudó a aprender el idioma.
Tiempo. El tiempo que los estudiantes dedicaron en practicar el idioma fuera de clases se
midió usando una aplicación para teléfonos móviles llamada Punch que permite marcar el
tiempo de entrada y salida de cada sesión de estudios y mandar un reporte semanal al profesor.
Algunos estudiantes utilizaron un sitio similar en el internet llamado Xpunch. Al cabo de una
semana de práctica los alumnos reportaron las horas en la página web de la clase, incluyendo una
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fotografía de pantalla del reporte semanal del tiempo dedicado al estudio y practica del idioma.
Cada reporte fue corregido y evaluado por la profesora para asegurarse que los minutos
reportados tuvieran concordancia con la fotografía de pantalla entregada como evidencia. La
profesora hizo comentarios y sugerencias a cada alumno, y se ayudó a aquellos estudiantes que
reportaron el tiempo de una manera diferente o inadecuada.
Preferencias. Las preferencias de los estudiantes se evaluó utilizando la hoja del diario
de práctica del idioma (Véase Apéndice B). Una vez a la semana los estudiantes completaron la
hoja indicando lo aprendido, el nivel de dificultad de la actividad, si la actividad les ayudó a
aprender el idioma, el nivel en que disfrutaron de la actividad, y si volverían a realizarla. Este
formulario se completó electrónicamente y se entregó a la profesora a través de la página de
internet de la clase. La profesora verificó y corrigió cada entrega al final de cada semana.
Verificación de lo aprendido. Los alumnos completaron un último cuestionario de
reflexión de la actividad realizada (Véase Apéndice C). El propósito de este formulario fue
ayudarlos a reconocer las estrategias utilizadas en las actividades, así como también evaluar el
vocabulario, aspectos gramaticales y culturales de la lengua. También, esto ayudó a la profesora
a verificar que el alumno haya realizado las actividades y evaluar su progreso.
Procedimientos
Al comienzo de la investigación, se les explicó a los estudiantes que participarían en un
estudio para conocer sus preferencias al utilizar sitios web y aplicaciones móviles para practicar
y estudiar el idioma fuera de la clase. Se les pidió a los participantes que presenten un permiso de
consentimiento por escrito de parte sus padres para participar en la investigación. Durante una
sección de clases, se presentó cada una de las actividades a elegir y se les dio la oportunidad de
explorar cada una de ellas. Se les explicó también, como llenar los formularios semanales para
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reportar el tiempo utilizado, el diario de práctica de la lengua (Véase Apéndice B) y de la
reflexión de la actividad (Véase Apéndice C). Esta información se repitió durante otras dos
ocasiones para asegurarse que todos los participantes comprendieran la manera correcta de
hacerlo.
Todas las actividades estaban organizadas por categorías y se pudo acceder a ellas a
través de la página web de la clase. Todos los formularios se completaron electrónicamente y
fueron entregados a través de la página de la clase al finalizar la semana. La profesora corrigió y
verificó que todos los formularios fueran completados al final de cada semana. Los estudiantes
recibieron comentarios, sugerencias y una calificación semanal. Cada semana comenzó el día
martes a las 12:00 am y terminó el día lunes a las 11:59pm. Se animó a los alumnos a completar
la mayor cantidad posible de actividades dedicando la mayor cantidad de tiempo posible. Por
cada minuto adicional a los 120 minutos requeridos los estudiantes recibieron puntos adicionales
en sus calificaciones, previa verificación del tiempo reportado, actividad realizada y
comprobación de lo aprendido por parte de la profesora. Algunos estudiantes tomaron ventaja de
esta opción y decidieron completar puntos extras para compensar los puntos que no cumplieron
la semana anterior o siguiente. De esta manera los alumnos tuvieron la oportunidad de realizar
las actividades en un tiempo conveniente y flexible para ellos. Esto ayudó a que los participantes
tuvieran mayor independencia y control sobre las tareas a realizar.
Al comenzar y terminar cada semana, se recordó y animó a los estudiantes a completar
las asignaciones, también se les recordó leer los comentarios y explicaciones de sus
calificaciones en la página web de la clase. En algunos casos la profesora se reunió
individualmente con algunos alumnos para aclarar algunas dudas o explicar su calificación en
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más detalle. Se repitió este proceso durante tres semanas. Mientras tanto, durante la clase se
continuó enseñando el contenido normal del curso.
Recolección y Análisis de la Información
Al comienzo del estudio, se obtuvo la información sobre el resultado de la encuesta sobre
el uso de la tecnología. Se verificó que todos los participantes tuvieran acceso al internet fuera
del horario de clases. Al final de cada semana, se colectaron los resultados del tiempo dedicado a
las tareas, así como también las respuestas a los cuestionarios del diario de práctica y reflexión
de la actividad. A continuación, se organizaron los datos por semanas y se asignó a cada
participante un número de orden para facilitar el análisis de los datos. Después, se eliminaron los
duplicados, dado que algunos de los estudiantes en su afán por entregar la tarea a tiempo, lo
hicieron varias veces. También, fue necesario crear una nueva categoría de actividades llamada
Múltiple, en donde se agruparon los datos de aquellos estudiantes que realizaron múltiples
actividades en diferentes categorías. Finalmente, se unieron los resultados de las tres semanas y
se analizaron primeramente los datos cuantitativos utilizando las pruebas de chi-cuadrado y
valor-p entre las variantes de categorías de actividades y el tiempo con el fin de determinar si las
variantes están relacionadas o no. Por otra parte los datos cualitativos se agruparon en categorías
de respuestas utilizando variables en común para facilitar su análisis. Se computaron
primeramente las respuestas que utilizaron la escala Likert correspondientes al diario de práctica
del español, a continuación, se analizaron las razones que los alumnos tuvieron para la elección
de cada una de las preguntas. Se codificaron las respuestas en categorías y se calculó el
porcentaje para cada una de ellas. De igual manera, se analizó la última pregunta de cuestionario
de reflexión de la actividad. Los resultados de estos análisis serán presentados en el siguiente
capítulo.
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Resumen del Capítulo
En este capítulo se presentó el contexto de la clase en donde se realizó la investigación,
así como también una descripción de los participantes. También, se explicaron cada una de las
actividades, divididas en seis categorías, que los estudiantes pudieron elegir para practicar las
estrategias de comunicación sugeridas por el examen AAPPL, según un análisis de la autora de
esta investigación. Después, se comentó acerca de las fuentes de datos obtenidos que incluyen
una encuesta sobre el acceso a la tecnología después de clases, completada al inicio de la
investigación. También, se completaron semanalmente el diario de práctica del idioma, el
cuestionario de reflexión de la actividad y el reporte del tiempo utilizado. Finalmente, se
explicaron los pasos a seguir para organizar, colectar y analizar la información.
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CAPÍTULO 4
Análisis de los Resultados
En este capítulo se presentarán los resultados del análisis de datos del tiempo dedicado a
las actividades de práctica del idioma, así como las respuestas a los cuestionarios del diario de
práctica del español y reflexión de la actividad. Estos cuestionarios fueron completados por los
alumnos participantes de este estudio, al finalizar las actividades elegidas, al cabo de cada una de
las tres semanas en que se llevó a cabo esta investigación. Los datos serán presentados en
relación a las preguntas de la investigación. Comenzaremos con los datos que corresponden a la
primera pregunta: ¿Cuáles actividades prefieren los estudiantes? y ¿Por qué? Seguido de la
segunda pregunta: ¿En qué categoría de actividades pasan más tiempo los estudiantes? A
continuación se mostrarán los datos correspondientes a la tercera pregunta: ¿Qué aprenden los
estudiantes según su punto de vista? y ¿De cuáles actividades dicen que aprenden más?
Finalmente se expondrán resultados adicionales que emergieron durante el curso de la
investigación.
Los resultados de los datos relacionados con la primera pregunta, son datos cuantitativos
y cualitativos que corresponden a las respuestas del cuestionario del diario de práctica del
español (Véase Apéndice B). Se utilizaron respuestas usando una escala de Likert con seis
opciones de elección, y al finalizar cada pregunta se les pidió a los participantes que explicaran
las razones que los llevó a elegir esa respuesta. Para facilitar su evaluación se combinaron los
datos de los 112 participantes durante las tres semanas de práctica. Es importante aclarar que, se
registraron un total de 290 respuestas al cabo de las tres semanas, lo que indica que existieron un
total de 46 cuestionarios sin responder. Para empezar, se mostrarán las preferencias de los
estudiantes así como también las categorías y actividades elegidas. A continuación, se expondrán
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los datos correspondientes al nivel de dificultad que los participantes experimentaron al realizar
las actividades. Después se presentarán los datos que indican las categorías y actividades más
fáciles y difíciles, junto con las mayores razones que los participantes tuvieron para evaluar el
nivel de dificultad de las actividades elegidas. Seguidamente, se comentarán los datos
relacionados al nivel de entretenimiento que los participantes experimentaron al realizar las
actividades. También se explicarán las razones que los participantes tuvieron al evaluar el nivel
de entretenimiento de las actividades, e indicar que categorías de actividades fueron más
entretenidas según su punto de vista. Posteriormente, se examinarán los datos que indican la
disposición de los alumnos en repetir la actividad elegida en el futuro.
Después, se enseñarán los datos cuantitativos relacionados a la segunda pregunta, con
respecto al tiempo dedicado a cada categoría de actividad, junto con el análisis estadístico de los
mismos, para cada una de las semanas por separado, y para las tres semanas juntas. Primero se
calculó el promedio de minutos dedicado a la práctica del idioma fuera de clases. Después se
realizó una prueba de variación para el tiempo dedicado en cada categoría de actividad. Se
encontró una diferencia en el tiempo dedicado en ciertas categorías, por lo que se realizó una
prueba de Bonferroni post-hoc para averiguar en qué categoría de actividades se encontraba la
diferencia.
Después, se describirán los datos correspondientes a la tercera pregunta, con respecto al
aprendizaje. Se revelarán los datos que muestran que aprendieron los participantes según su
punto de vista, y en que categorías lo aprendieron más. También, se presentarán los datos con
respecto a la utilidad que las actividades tuvieron en ayudar a los participantes a practicar el
español fuera de clase. Se considerarán primeramente, el nivel de utilidad reportado por los
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participantes, seguido del razonamiento que los llevó a clasificar las actividades como útiles, así
como las categorías más útiles según su punto de vista.
Finalmente se revelarán datos adicionales, con respecto al dispositivo elegido por los
participantes para completar las actividades. También, se examinarán los resultados de la última
pregunta del cuestionario de reflexión de la actividad, en donde los alumnos expresaron la
actividad que más les ayudó durante la semana de práctica del español fuera de la clase. Al
mismo tiempo se señalarán datos adicionales que surgieron en el transcurso del análisis de los
datos y que son relevantes a la investigación.
Pregunta 1: ¿Cuáles actividades prefieren los estudiantes? ¿Por qué las prefieren?
Categorías y actividades preferidas. Para averiguar si existe una diferencia entre la
categorías elegidas por los participantes, se realizó una prueba chi-cuadrada de bondad de ajuste
para cada semana por separado, al igual que para los datos de las tres semanas combinadas. Esta
prueba estadística, se realiza cuando se tiene una única variable categórica y se quiere averiguar
si el número de observaciones en cada categoría concuerda con la expectativa teórica. De esta
manera se pudo averiguar cómo varia la distribución entre los diferentes grupos de actividades
asumiendo una distribución equitativa entre ellos. Durante cada semana y durante las tres
semanas combinadas se pudo observar que la categoría de Juegos Multimedia fue
desproporcionadamente más alta que las otras categorías de actividades, es decir que fue elegida
con mayor frecuencia que las otras categorías de actividades. Al realizarse la prueba chicuadrada de bondad de ajuste se encontró que el nivel de significancia fue del 0,1% (p< 0,001),
por lo tanto había diferencias estadísticamente significativas entre las categorías de actividades
Durante la primera semana se registraron 100 respuestas al Diario de Práctica del Español
(Véase Apéndice B) la categoría de Juegos Multimedia fue elegida 77 veces, en contraste a las
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categorías de Libros y Revistas (5 veces), Ejercicios (2 veces), (Otras ideas 4 veces), (Videos 6
veces), Radio y Música (6 veces). El valor de chi-cuadrado durante la semana 1 fue: Chi2 322,8,
p< 0,001. Durante la segunda se analizaron 105 respuestas, la categoría de Juegos Multimedia
fue elegida 71 veces, en cambio la categorías de Libros y Revistas fue elegida 6 veces, Ejercicios
6 veces, Otras ideas 1 vez, Radio y Música 7 veces, Videos 8 veces , y Múltiple 6 veces. El valor
de chi-cuadrado durante la semana 2 fue: Chi2=245,87, p< 0,001. Durante la tercera semana se
observaron 85 respuestas la frecuencia observada en la categoría de Juegos Multimedia fue de
59, en contraste con las categorías de Libros y Revistas 4, Ejercicios 2, Otras ideas 2, Radio y
Música 10, Videos 4 y Múltiple 4. El valor de chi-cuadrado durante la semana 3
fue: Chi2=214,52, p< 0,001. Finalmente durante las 3 semanas combinadas se registraron 290
respuestas, la frecuencia en la categoría de Juegos Multimedia fue de 207, Libros y Revistas 15,
Ejercicios 10, Otras ideas 6, Radio y Música 23, Videos 18 y Múltiple 11. El valor de chicuadrado durante las tres semanas combinadas fue: Chi2=776,51, p< 0,001. (Véase la Tabla 7).
Tabla 7
Categoría de actividades preferidas por los participantes
Categoría
Veces elegidas

Porcentaje

Juegos Multimedia
Radio y Música
Videos
Libros y Revistas
Múltiples
Ejercicios
Otras ideas

207
23
18
15
11
10
6

71,4 %
7,9 %
6,2 %
5,2 %
3,8 %
3,4%
2,1 %

Total

290

100%

Actividades dentro de cada categoría. Cada categoría de actividades contenía al menos
tres actividades para elegir. En la categoría de otras ideas se agregaron algunas actividades
sugeridas por los alumnos. Los datos de aquellos alumnos que realizaron actividades múltiples
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en categorías distintas, fueron agrupados en la categoría de Múltiples, los datos de los que
jugaron los 3 tipos de juegos multimedia fueron agrupados por separado. Los datos de aquellos
estudiantes que no indicaron la actividad realizada fueron agrupados bajo el nombre de la
categoría indicada, por ejemplo, Juegos Multimedia, Noticias, Videos, Libros, Revistas, etc. La
mayoría de los participantes eligieron las actividades agrupadas en la categoría de Juegos
Multimedia. Primeramente los alumnos prefirieron el juego educacional Duolingo (32,4%), en
segundo lugar el juego comercial Preguntados (22,8%) y en tercer lugar el juego Mundo Gaturro
(5,9%). La totalidad de los datos sobre las actividades elegidas por los participantes, pueden
observarse en la Tabla 8.
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Tabla 8
Actividades preferidas por los participantes
Actividad

Veces elegidas

Porcentaje

Duolingo
Preguntados
Mundo Gaturro
Videojuegos
Múltiples
Radio y Música
Quiz- up
Qlipo
Noticias
Videos
Mi vida loca
Libros
Conjuguemos
Duolingo/Gaturro/Preguntados
FluentU
Skype
Spanish Language
BBC news
Libros y Revistas
Ejercicios
Instreamia
Neflix
Sims
Babel
Revistas
Otras ideas
Todo claro

94
66
17
13
12
12
12
10
8
8
4
3
3
3
3
3
3
2
2
2
2
2
2
1
1
1
1

32,4%
22,8%
5,9%
4,5%
4,1%
4,1%
4,1%
3,4%
2,8%
2,8%
1,4%
1,0%
1,0%
1,0%
1,0%
1,0%
1,0%
0,7%
0,7%
0,7%
0,7%
0,7%
0,7%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%

Total

290

100%

Nivel de dificultad. En otra de las preguntas del cuestionario del Diario de Práctica de la
lengua, se pidió a los participantes que indicaran el nivel de dificultad que experimentaron en las
actividades elegidas. Utilizando la escala de Likert, se les dio a elegir entre seis opciones, muy
fácil, muy difícil, fácil, difícil, un poco fácil y un poco difícil. Como puede observarse en la
Tabla 13, la mayoría de los alumnos indicaron que la actividad era un poco difícil (36,9%),
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seguido de aquellos que indicaron que la actividad elegida era un poco fácil (26,6%). El total del
análisis realizado sobre esta pregunta puede observarse en la Tabla 9.
Tabla 9
Nivel de Dificultad
Nivel de dificultad

Veces reportadas

Porcentaje

Un poco difícil
Un poco fácil
Fácil
Difícil
Muy fácil
Muy difícil

107
77
50
38
14
4

36,9 %
26,6%
17,2%
13,1%
4,8%
1,4%

Total

290

100%

Razonamiento. También se les pidió a los alumnos que indicaran las razones que
tuvieron al indicar cada nivel de dificultad. Primeramente, se combinaron los datos de todos
aquellos que indicaron que las actividades eran muy difíciles, difíciles y un poco difíciles. Se
agruparon estos datos en la categoría de difíciles, se encontró que las actividades fueron
reportadas como difíciles un total de 149 veces. Con respecto a las razones por las cuales los
estudiantes encontraron las actividades difíciles, se descubrió que la razón principal fue porque
no podían comprender el idioma del material al que estaban expuestos (57,7 %), seguido de que
las actividades eran exigentes (14,1%), y porque les era difícil encontrar el tiempo para realizar
las actividades, debido a que estaban muy ocupados. El análisis de las mayores razones del
porque las actividades fueron reportadas como difíciles, pueden observarse en la Tabla 10.
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Tabla 10
Las mayores razones del porque son difíciles las actividades
Nivel de dificultad/razón
Veces reportada
Total Difíciles
149
Total Fáciles
141
Total de respuestas
290
Porque son difíciles
Veces Reportada
No comprendo el contenido
Son exigentes
No tengo tiempo

86
21
8

Porcentaje
51,4%
48,6%
100%
Porcentaje
57,7%
14,1%
5,4%

A continuación, se combinaron los datos de todos aquellos que indicaron que las
actividades eran muy fáciles, fáciles y un poco fáciles. Se agruparon estos datos en la categoría
de fáciles, y se encontró que las actividades fueron reportadas como fáciles un total de 141 veces.
Entre las tres mayores razones por las cuales los estudiantes encontraron las actividades fáciles,
se descubrió que la razón principal fue porque ya conocían el material al que estaban expuestos
en las actividades (48,1%), seguido de porque las actividades eran realizables (27,3%) y porque
podían comprender lo que se decía, debido a que las actividades tenían ayudas visuales u
opciones de traducción que facilitaban su comprensión. El análisis de las mayores razones del
porque las que las actividades fueron reportadas como fáciles, pueden observarse en la Tabla 11.
Tabla 11
Las mayores razones del porque son fáciles las actividades
Nivel de Dificultad/Razón
Veces Reportada

Porcentaje

Total Difíciles

149

51,4%

Total Fáciles

141

48,6%

Total de respuestas

290

100%

Cantidad de
Veces Reportada
37
21
7

Porcentaje

Porque son fáciles las actividades
Porque conozco el material
Son realizables
Puedo comprender lo que dicen
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48,1%
27,3%
9,1%

Las categorías y actividades más difíciles. Los estudiantes indicaron un total de 149
veces que las actividades que eligieron para practicar el idioma español eran difíciles. Entre las
categorías de actividades reportadas como más difíciles se encuentran en primer lugar, la
categoría de Juegos Multimedia (70,5%), la categoría de Libros y Revistas (8,7%), y la categoría
de Videos (5,4%). Los datos de este análisis pueden verse en la Tabla 12.
Tabla12
Categorías más difíciles
Categoría de actividades
Juegos Multimedia
Libros y Revistas
Videos

Veces reportada como difícil

Porcentaje

105
13
8

70,5%
8,7%
5,4%

A continuación se analizaron las actividades de la categoría Juegos Multimedia y otros
juegos similares reportados en la categoría de Otras Ideas y Actividades Múltiples. Aquellos
participantes que completaron dos o tres actividades en la categoría Juegos Multimedia fueron
agrupados como Duolingo/Gaturro/Preguntados, y aquellos que no especificaron la actividad
realizada como Juegos Multimedia No Especificados. El porcentaje fue calculado sobre el total
de veces en que el juego fue elegido. El total de los datos de las actividades de Juegos
Multimedia reportadas como difíciles pueden apreciarse en la Tabla 13.
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Tabla 13
Actividades más difíciles
Actividades en la categoría
Juegos Multimedia
Preguntados

Porcentaje

66

Veces reportadas
como difíciles
41

Duolingo

94

35

37,2%

Juegos Multimedia
no especificados
Mundo Gaturro

13

11

84,6%

17

10

58,8%

Quiz Up

12

7

58,3%

Duolingo/Gaturro/
Preguntados
Sims

3

2

66,7%

2

1

50%

207

107

Total

Veces elegida

62,1%

Las categorías y actividades más fáciles. Los participantes indicaron un total de 141
veces que las actividades elegidas eran fáciles. Entre las categorías de actividades reportadas
como fáciles se encuentran en primer lugar, la categoría de Juegos Multimedia (72,3%), la
categoría de Radio y Música (9,2%), y la categoría de Actividades Múltiples (5%). Los datos de
este análisis pueden verse en la Tabla 14.
Tabla 14
Categorías más fáciles
Categoría de actividades
Juegos Multimedia
Radio y Música
Actividades Múltiples

Veces reportada como fácil

Porcentaje

102
13
7

72,3%
9,2%
5,0%

Finalmente se analizaron las actividades de la categoría Juegos Multimedia y otros juegos
similares reportados en la categoría de Otras Ideas y Actividades Múltiples. Aquellos
participantes que completaron dos o tres actividades en la categoría Juegos Multimedia, fueron
agrupados como Duolingo/Gaturro/Preguntados y aquellos que no especificaron la actividad
realizada como Juegos Multimedia no Especificados. El porcentaje fue calculado sobre el total
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de veces en que el juego fue elegido. Los resultados de las actividades reportadas como fáciles,
pueden observarse en la Tabla 15.
Tabla 15
Actividades más fáciles
Actividades en la categoría
Juegos Multimedia
Duolingo
Preguntados

Veces
reportado
94
66

Veces reportados
como fáciles
59
25

Porcentaje

Mundo Gaturro
Quiz Up
Juegos Multimedia no especificados

17
12
13

7
5
2

41,2%
41,7%
15,4%

Duolingo/Gaturro/Preguntados
Sims

3
2

1
1

33,3%
50%

207

100

Total

62,8%
37,9%

Entretenimiento. En otra de las preguntas del cuestionario del diario de práctica de la
lengua, se pidió que los alumnos indicaran el nivel de entretenimiento que experimentaron en las
actividades elegidas. Utilizando la escala de Likert, se les dio a elegir entre seis opciones, muy
entretenida, un poco entretenida, algo entretenida, un poco aburrida, algo aburrida y no
entretenida. Como puede observarse en la Tabla 20, la mayoría de los alumnos indicaron que la
actividad era algo entretenida (34,8%), seguido de aquellos que indicaron que la actividad
elegida era un poco entretenida (26,2%). El total del análisis realizado sobre esta pregunta puede
observarse en la Tabla 16.
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Tabla 16
Nivel de entretenimiento de las actividades.
Nivel de entretenimiento
Veces reportada

Porcentaje

Algo entretenida

101

34,8%

Un poco entretenida

76

26,2%

Muy entretenida

58

20,0%

Total entretenidas

235

81%

Un poco aburrida

27

9,3%

Algo aburrida

19

6,6%

No entretenida

9

3,1%

Total aburridas

55

19%

Total

290

100%

Razonamiento. A continuación se combinaron los datos de las veces que las actividades
fueron reportadas como muy entretenidas, un poco entretenidas y algo entretenidas. De un total
de 290 veces que los participantes completaron el cuestionario del Diario de Práctica, un 81% de
las veces las actividades elegidas fueron clasificadas como entretenidas. Cuando se les preguntó
a los participantes la razón por la cual consideraban las actividades como entretenidas, el 24,4%
de las veces dijeron porque las actividades eran divertidas, el 10,6% de las veces porque las
actividades eran juegos, y el 8,9% porque podían socializar durante las actividades. La Tabla 17
resume las razones más importantes por la que los participantes clasificaron a las actividades
como entretenidas.
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Tabla 17
Las mayores razones del porque son entretenidas las actividades
Nivel de entretenimiento/razón
Total
Total entretenidas
Total aburridas
Total de respuestas

Porcentaje

235
55
290

81%
19%
100%

Total

Porcentaje

Son divertidas

62

26,4%

Son Juegos
Puedo socializar

25
21

10,6%
8,9%

Porque son entretenidas

De las 235 veces que los participantes consideraron las actividades como entretenidas, el
70,21% de las veces eligieron la categoría de Juegos Multimedia, el 8,94% de las veces la
categoría de Radio y Música, y el 5,11% de las veces las categorías de Videos y Libros y
Revistas. Esta información se encuentra resumida en la Tabla 18.
Tabla 18
Categorías más entretenidas
Categoría de actividades

Veces reportada

Porcentaje

Juegos Multimedia

165

70,21%

Radio y Música
Videos
Libros y Revistas

21
12
12

8,94%
5,11%
5,11%

Repetición. Finalmente se les pidió a los alumnos que indicaran el nivel de probabilidad
en la que estarían dispuestos a realizar nuevamente la actividad. Utilizando la escala de Likert, se
les dio a elegir entre seis opciones, definitivamente, posiblemente, muy probable, probablemente,
probablemente no, definitivamente no. Sobre un total de 290 respuestas registradas, se encontró
que un 32,1% de las veces los participantes indicaron que probablemente repetirían la actividad,
un 25,9% que definitivamente la repetirían, y un 11,4% que muy probablemente la harían
nuevamente. El total de los datos analizados al respecto pueden observarse en la Tabla 19.
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Tabla 19
Probabilidad de realizar la actividad nuevamente
Nivel de probabilidad
Veces reportada

Porcentaje

Probablemente
Definitivamente
Posiblemente
Muy probablemente
Probablemente no
Definitivamente no

93
75
64
33
19
6

32,1%
25,9%
22,1%
11,4%
6,6%
2,1%

Total

290

100 %

Al combinarse los datos de aquellos alumnos que probablemente, muy probablemente y
definitivamente realizarían la actividad nuevamente, se encontró que un 69,3% de los
participantes estaría dispuesto a repetir las actividades elegidas. El total de los datos combinados
de la probabilidad de repetir la actividad elegida pueden observarse en la Tabla 20.
Tabla 20
Repetición de la actividad
¿Realizarías la actividad
nuevamente?
Si
No
Total

Veces reportada

Porcentaje

201
89

69,3%
30,7%

290

100%

Respuesta a la Pregunta 1: ¿Cuáles actividades prefieren los estudiantes? Según los
resultados de los datos analizados y como puede apreciarse en la Tabla 7, los estudiantes
prefirieron la categoría de Juegos Multimedia un 71,4% de las veces, sobre el resto de las otras
categorías de actividades. Como se puede ver en la Tabla 8, las actividades preferidas por los
alumnos fueron en primer lugar Duolingo elegido un 32,4% de las veces, y en segundo lugar
Preguntados elegido un 22,8% de las veces. A simple vista podemos deducir que los alumnos
prefirieron el juego Duolingo por sobre todas las actividades que pudieron elegir. Por otra parte,
es importante aclarar que durante la segunda semana de la investigación un grupo de alumnos
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sugirió incluir otro juego llamado Quiz Up. Este juego es semejante a Preguntados, con algunas
variaciones. Por lo tanto, si sumamos las veces en que Preguntados y Quiz Up fueron elegidos
encontramos que ambos juegos fueron elegidos el 27% de las veces. Si tenemos en cuenta que un
4,5% de las veces algunos alumnos no especificaron el juego elegido y fueron agrupados
simplemente como juegos multimedia, podríamos asumir que tanto Duolingo como Preguntados
fueron elegidos casi la misma cantidad de veces (Véase la Tabla 8).
Una aclaración importante, para tener en cuenta, es que muchos de los participantes
conocían el juego Duolingo muy bien, ya que lo utilizaron en su clase de español el año anterior.
Por otra parte, los juegos Preguntados y Quiz Up son muy populares entre los participantes en su
primer idioma, el inglés, y los participantes pudieron comprender muy fácilmente la mecánica
del juego a pesar de estar en español. La gran diferencia entre Duolingo y Preguntados se halla
en el tipo de juego. El primero es un juego educacional interactivo cuya finalidad es enseñar el
idioma, en cambio Preguntados es un juego comercial de trivia, cuya finalidad es entretener al
usuario.
¿Por qué las prefieren?
Con respecto a las razones por las que los participantes eligieron las actividades
analizamos primeramente el nivel de dificultad, seguido del nivel de entretenimiento.
¿Son fáciles o difíciles? Los alumnos estuvieron divididos casi a la mitad con respecto
al nivel de dificultad de todas las actividades combinadas a lo largo de las 3 semanas de la
investigación. El 51,4% de las veces las actividades fueron como difíciles y el 48,6% como
fáciles. Entre las principales razones del porque las actividades fueron reportadas como difíciles
encontramos, que principalmente los alumnos no pudieron comprender el contenido del material
al que estaban expuestos (57,7%). La segunda razón fue que las actividades eran exigentes,
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(14,1%). La tercera razón fue la dificultad que algunos participantes tuvieron en encontrar el
tiempo para realizar las actividades (5,4%). Por otro lado, las principales razones porque las
actividades fueron calificadas como fáciles fueron; primeramente, porque los alumnos conocían
el material al que estaban expuestos (48,1%). Segundo, porque las actividades fueron realizables
(27,3%). Finalmente, porque los participantes pudieron comprender lo que se decía (9,1%)
(Véanse las Tablas 10 y 11).
Las prefieren porque son Juegos Multimedia. De un total de 207 veces en que la
categoría de Juegos Multimedia fue elegida por los participantes, un 50,7% de las veces fue
reportada como difícil y un 49,3% como fácil. (Véanse las Tablas 12 y 14). A simple vista
podríamos decir que la mitad de los alumnos que eligieron la categoría de Juegos Multimedia la
calificaron como difícil y la otra mitad como fácil, pero para comprender mejor estos resultados
debemos analizar las actividades específicas elegidas en esta categoría. Así encontramos que, el
juego Preguntados fue reportado 41 veces como difícil, es decir un 62,1% de las veces en que
fue elegido para practicar el idioma. Por otra parte, Duolingo fue reportado 59 veces como fácil,
es decir un 62,8% de las veces en que fue elegido (Véanse las Tablas 13 y 15). Lo que significa
que la mayoría de los alumnos que eligieron el juego Preguntados lo encontraron difícil y la
mayoría de los que eligieron Duolingo lo encontraron fácil. Si tenemos en cuenta las razones por
las que las categorías fueron consideradas difíciles, podemos concluir que el contenido del juego
Preguntados fue difícil de comprender y exigía mucho de los participantes. Por otro lado el
juego Duolingo fue calificado como fácil porque los alumnos conocían el material al que estaban
expuestos, las actividades eran realizables, y los participantes pudieron comprender lo que se
decía. Es importante recordar, que el juego Preguntados fue creado para una audiencia de
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nativos hablantes y es de esperarse que alumnos del segundo año de español encuentren el
contenido del idioma difícil de comprender.
Porque son entretenidas. Con respecto al nivel de entretenimiento, encontramos que la
mayoría de las veces, un 81% para ser exactos, las actividades fueron reportadas como
entretenidas (Véanse las Tablas 16 y 17). Entre las principales razones, podemos concluir que los
estudiantes encontraron las actividades divertidas (26,4%), las actividades eran juegos un
(10,6%), y porque pudieron socializar durante las actividades (8,9%). Con respecto a las
categorías de actividades, los participantes encontraron a los Juegos Multimedia un 70,21% de
las veces como entretenidos.
Porque seguiré utilizando la actividad. Otro indicativo de que los estudiantes disfrutaron
realizar las actividades fue que en su gran mayoría, los participantes estuvieron dispuestos a
repetir la misma actividad durante la siguiente semana. El 69,3% de los participantes expresaron
que repetirían la actividad elegida durante la semana próxima. Entonces podríamos concluir con
que la respuesta a nuestra pregunta es que los alumnos prefieren la categoría de Juegos
Multimedia, en especial los juegos Duolingo, Preguntados y Quiz Up, porque son divertidos,
entretenidos, fáciles cuando se comprende lo que se dice, aunque otras veces difíciles, cuando no
se puede entender lo que se dice en el idioma.
Pregunta 2: ¿En qué categoría de actividades pasan más tiempo los estudiantes?
Tiempo dedicado a cada categoría de actividades. Se les pidió a los participantes que
dedicaran un mínimo de 120 minutos semanales para practicar el idioma utilizando las
actividades de su preferencia. Se combinaron los datos de las tres semanas de minutos
reportados, se encontró un total de 41.286 minutos, y se calculó el promedio por estudiante
(Media=142,36 minutos). Después, se realizó un análisis de variación ANOVA, por sus siglas en
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inglés, con los datos de cada una de las tres semanas por separado. El propósito de esta prueba es
averiguar si existe una diferencia estadísticamente significativa entre el tiempo utilizado en
realizar las tareas entre las diferentes categorías de actividades. Esta prueba se realiza
comúnmente para determinar si existe una diferencia estadísticamente significativa entre las
medias de dos o más grupos independientes. Durante la primera semana, está evaluación sugirió
que no existe una diferencia estadísticamente significativa entre el tiempo utilizado entre las
categorías de actividades, dado que el nivel de significancia fue del 35%. (F = 1,14, p = 0,35).
Luego se realizó un análisis de variación con los minutos reportados durante la segunda
semana, en donde la prueba sugiere que hay una diferencia estadísticamente significativa entre el
tiempo utilizado entre las diferentes categorías de actividades, el nivel de significancia fue del
1% (F = 3,26, p = 0,01). Posteriormente se hizo una prueba de Bonferroni post-hoc para ver
donde se hallaba la diferencia. La prueba Bonferroni post hoc es la prueba más simple de
corrección, que se usa cuando se realizan múltiples comparaciones al mismo tiempo. El valor de
diferencia de medias MD, por sus siglas en inglés, es la comparación entre una categoría, en este
caso la de Múltiple, con las otras bajo análisis. Al realizarse la prueba, se encontró que la
diferencia ocurre en el nuevo grupo de actividades múltiples, en donde se reportaron más
minutos de práctica que en la categoría de Libros y Revistas (MD = 195,5, p= 0,04), Ejercicios
MD = 220,67, p= 0,01), Radio (MD = 207,71, p= 0,02), Juegos Multimedia (MD = 188,66,
p=0,001) y Videos (MD = 188,25, p=0,03) (No se reportaron minutos para la categoría de Otras
Ideas durante la primera semana). El valor de p indica que existe menos que ese valor de
probabilidad que el valor MD fue encontrado por casualidad. A continuación se realizó un
análisis de variación con los datos de la tercera semana entre las diferentes categorías de
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actividades. La prueba sugiere que no hay diferencia en el tiempo reportado entre las diferentes
categorías, el nivel de significancia fue del 64% (F = 0,72, p = 0,64).
Los minutos reportados durante las tres semanas de práctica entre las diferentes
categorías de actividades, junto con la cantidad de veces en que estas actividades fueron elegidas
y el promedio, pueden observarse en la Tabla 21. Es importante recordar, lo aclarado al principio
de este capítulo, que si bien 112 estudiantes participaron en esta investigación, no todos los
participantes completaron todos los cuestionarios o reportaron el tiempo dedicado a las
actividades al final de cada semana. De un total de 336 entradas de datos posibles (112
participantes multiplicados por 3 semanas de práctica) se registraron un total de 290 entradas. Es
decir que un total de 46 entradas lo que equivale a un 13% de los datos no fueron reportados.
También, hubo 5 participantes que si bien reportaron los minutos practicados, no especificaron la
categoría o actividad realizada. Por lo tanto, no fueron incluidos en el total.
Tabla 21
Tiempo dedicado a cada categoría de actividades
Categoría
Veces elegidas
Múltiples

11

Tiempo
total en minutos
2.918

Libros y Revistas
Juegos multimedia
Videos
Radio y Música
Ejercicios

15
207
18
23
10

2.292
29.439
2.136
2.682
1.164

152,8
142,2
118,6
116,6
116,4

Otras ideas
Total

6
290

655
41.286

109,2
142,4
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Tiempo promedio
en minutos
265,3

Respuesta a la Pregunta 2: ¿En qué categoría de actividades pasan más tiempo los
estudiantes?
Es muy importante recordar que la tarea asignada requirió que los participantes dedicaran
un mínimo de 2 horas semanales en practicar el idioma fuera de la clase. Si bien se les dio la
flexibilidad a los participantes de decidir cuándo y por cuánto tiempo practicarían cada día, se
esperó que al cabo de tres semanas hayan dedicado un total de 6 horas de práctica. Se les
incentivó a practicar durante más tiempo, dándoles la oportunidad de ganar puntos extras,
algunos estudiantes tomaron ventaja de esta oportunidad para mejorar sus calificaciones. En la
primera y tercera semana no hubo una diferencia en el tiempo dedicado a las actividades. Pero si
hubo cambios en la segunda semana, en donde varios estudiantes practicaron durante más
minutos en diferentes categorías de actividades. Entre ellos hubo un estudiante que dedicó el
máximo de minutos posibles, 999 distribuido en varias categorías de actividades. Al cabo de las
3 semanas,12 participantes reportaron haber realizado actividades en categorías diferentes, y
fueron estos participantes los que dedicaron más tiempo a las actividades, un promedio de 265
minutos (Véase la Tabla 21). Si bien solo un 10% de los participantes eligieron actividades de
categorías distintas, el promedio de ellos dedicó significativamente más tiempo que el resto de
los alumnos que solo alcanzó un promedio de 142,3 minutos.
Otro análisis interesante acerca del tiempo es que 8 veces fue reportado como una
dificultad para realizar las actividades (Véase la Tabla 10). Si bien es un número pequeño, es
importante considerar que algunos alumnos tienen un horario muy ocupado, con tareas para otras
clases y actividades extracurriculares. Sin embargo, a pesar de todo hicieron un gran esfuerzo en
encontrar y dedicar el tiempo para practicar español.
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Entonces podríamos concluir que según los datos analizados en este capítulo, la respuesta
a nuestra segunda pregunta es que aquellos estudiantes que eligieron Múltiples Categorías fueron
los que dedicaron más tiempo a las actividades.
Pregunta 3: ¿Qué aprenden los alumnos en estas Actividades según su punto de vista? ¿De
cuáles actividades dicen que aprenden más?
Aprendizaje. Otra de las preguntas formulada a los participantes fue que indicaran lo que
según su punto de vista habían aprendido al realizar las distintas actividades de práctica del
español. En su gran mayoría los alumnos indicaron que habían aprendido vocabulario nuevo
(30,7%) o vocabulario y otras cosas, como por ejemplo frases, gramática y cultura. Los datos
obtenidos como respuesta a esta pregunta pueden observarse en la Tabla 22.
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Tabla 22
¿Qué aprenden los estudiantes? Según su punto de vista
Tipo de Aprendizaje
Veces reportadas
Vocabulario nuevo
89
Expandir el vocabulario + otras cosas
62
Gramática
24
Cultura
21
Cultura+ otros datos
12
Frases
17
Formular preguntas/vocabulario
12
Repaso
9
Comprensión de la lengua
7
Español puede ser divertido
7
Mayor conocimiento de la lengua
6
Comunicarse
3
Lectura + otros
3
Hechos
2
Historia
2
Lunfardo
2
Comprensión de la lengua
1
Corrección de errores
1
Dificultad de la lengua
1
Geografía
1
Lenguaje corporal
1
Otros
1
Palabras claves
1
Practicar
1
Pronunciación
1
Seguir direcciones
1
Todos
1
Traducción
1
Total

290

Porcentaje
30,7%
21,4%
8,3%
7,2%
4,1%
5,9%
4,1%
3,1%
2,4%
2,4%
2,1%
1,0%
1,0%
0,7%
0,7%
0,7%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%
0,3%
100%

A continuación se combinaron los datos de los participantes que indicaron aprender
vocabulario junto con los que indicaron aprender vocabulario y otras cosas. De un total de
151veces que los participantes indicaron aprender vocabulario nuevo, un 68,2 % lo hicieron en la
categoría de Juego Multimedia, un 10,6% en la categoría de Radio y Música, y un 7,9% en la
categoría de Videos. El total de los resultados de este análisis se pueden ver en la Tabla 23.
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Tabla 23
¿En qué categorías aprenden vocabulario los estudiantes? Según su punto de vista
Categoría de Actividad
Veces reportado
Porcentaje
Juegos Multimedia
Radio y Música
Videos
Ejercicios
Libros y Revistas
Múltiples
Otras ideas

103
16
12
5
5
5
5

68,2%
10,6%
7,9%
3,3%
3,3%
3,3%
3,3%

Total

151

100%

Utilidad. También, los alumnos participantes indicaron el nivel de utilidad de las
actividades elegidas. Entre las 290 veces que los participantes respondieron al cuestionario del
Diario de Práctica de la lengua, el 39,3% de las veces las actividades fueron reportadas como
útiles, el 27,6% de las veces como un poco útiles, y el 24,1% de las veces como muy útiles. El
total de los datos obtenidos al respecto pueden observarse en la Tabla 24.
Tabla 24
Nivel de utilidad de las actividades
Nivel de utilidad

Total

Porcentaje promedio

Algo Útil
Un poco Útil
Muy Útil
Un poco tonto
Algo tonto
No Útil

114
80
70
13
7
6

39,3%
27,6%
24,1%
4,5%
2,4%
2,1%

Total

290

100%

Razonamiento. A continuación se agruparon los datos de las veces que las actividades
fueron reportadas como muy útiles, algo útiles, y un poco útiles. Como se puede observar en la
Tabla 25, se encontró que un 91% de las veces las actividades fueron consideradas útiles. Al
analizar las razones por las cuales los participantes clasificaron las actividades como útiles, se
encontró que el 47% de las veces fue porque las actividades les enseñaron vocabulario nuevo, el
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11% porque les ayudaron a repasar y recordar lo aprendido, y el 9,8% porque les enseñaron
nuevos conceptos.
Tabla 25
Las mayores razones del porque son útiles las actividades
Nivel de utilidad/razón
Total Útiles
Total No Útiles
Total de respuestas
Porque son útiles las actividades
Enseñan vocabulario nuevo
Ayudan a repasar y recordar lo aprendido.
Enseñan nuevos conceptos

Veces
reportadas
264

Porcentaje
91%

26
290

9%
100%

Veces
reportadas
124
29
26

Porcentaje
47%
11%
9,8 %

Con respecto a las categorías de actividades, sobre un total de 264 veces en que las
actividades fueron reportadas como útiles, se encontró que en primer lugar la categoría de Juegos
Multimedia fue reportada como útil el 69,7% de las veces. Como puede observarse en la Tabla
26, la categoría de Radio y Música fue reportada el 8,3% de las veces, y las categorías de Libros
y Revista y Videos el 5,7% de las veces.
Tabla 26
Categorías más útiles
Categoría de actividades

Veces reportada

Porcentaje

Juegos Multimedia
Radio y Música

184
22

69,7%
8,3%

Libros y Revista

15

5,7%

Videos

15

5,7%

Respuesta a la Pregunta 3: ¿Qué aprenden los alumnos en estas actividades según su
punto de vista? ¿De cuáles actividades dicen que aprenden más?
Los participantes reportaron que lo que más aprendieron durante las actividades elegidas
fue vocabulario nuevo, reportado el 30,7% de las veces, así como también vocabulario nuevo en
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combinación de otras cosas, como por ejemplo: gramática, cultura, frases, repaso, etc. Esta
combinación de vocabulario nuevo con otras cosas fue reportado un 21,4% de las veces (Véase
la Tabla 22). Con respecto a las categorías en donde aprendieron más vocabulario, se encontró
que lo hicieron en la categoría de Juegos Multimedia que fue la más elegida (Véase la Tabla 23).
Al combinarse los datos de los estudiantes que reportaron aprender vocabulario nuevo con
aquellos que aprendieron vocabulario y otras cosas, llegamos a un total de 151 entradas, es decir
el 52% del total de las entradas registradas durante las tres semanas en que duró el estudio. La
categoría Juegos Multimedia fue reportada 103 veces como la categoría que enseñaba el
vocabulario nuevo, es decir el 68,2% del total de las 151 entradas registradas.
Con esta información podemos concluir que la respuesta a la pregunta 3 es que lo que
más aprenden los alumnos, según su punto de vista, es vocabulario nuevo por medio de los
Juegos Multimedia.
Utilidad.
Otros datos interesantes en relación a la pregunta 3, tienen que ver con el nivel de
utilidad reportado por los participantes. La mayoría de los participantes, el 91% de ellos,
calificaron a las actividades como útiles. La razón principal fue porque enseñaban vocabulario
nuevo, reportado el 47% de las veces. También los alumnos encontraron las actividades útiles
porque ayudaban a repasar y recordar lo aprendido, reportado un 11% de las veces y finalmente,
porque enseñan conceptos nuevos, reportado un 9.8% de las veces (Véase la Tabla 25). Con
respecto a las actividades más útiles se reportó a los Juegos Multimedia como la categoría más
útil el 69.7% de las veces (Véase la Tabla 26). Estos datos ayudan a corroborar la respuesta a la
pregunta 3, al mismo tiempo que agregan nueva información con respecto a que los Juegos
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Multimedia también ayudan a repasar lo aprendido anteriormente y enseñar otros conceptos
nuevos.
Otros Datos Interesantes.
Dispositivo de elección. En el diario de práctica del español, se les preguntó a los
participantes cuál fue el dispositivo que utilizaron para completar las actividades de práctica de
la lengua. Se les dio a elegir entre cuatro categorías, los teléfonos inteligentes, los laptops,
también conocidos como computadoras portátiles, los desktops, también llamadas computadoras
de escritorio, y otros dispositivos móviles, como tabletas, iPads, iPods, etc. Los resultados de la
encuesta indican que en su gran mayoría los alumnos prefirieron utilizar sus teléfonos
inteligentes (43,8%). En segundo lugar prefirieron los laptops (26,2%), seguido de los desktops
(20,7%) y otros dispositivos móviles (9,3%). Los datos de esta pregunta pueden apreciarse en la
Tabla 27.
Tabla 27
Dispositivos preferidos por los participantes
Dispositivo preferido
Veces elegida

Porcentaje

Teléfono inteligente
Laptop
Desktop
Otro Dispositivo Móvil

127
76
60
27

43,8%
26,2%
20,7%
9,3%

Total

290

100%

Resultados Emergentes
En el cuestionario de reflexión de la actividad se les pidió a los estudiantes que indicaran
la actividad que más les había ayudado durante la semana. El formulario fue completado un total
de 284 veces al cabo de tres semanas. Si tenemos en cuenta que cada uno de los 112
participantes debería haber completado el formulario tres veces, podemos observar que unas 52
veces los estudiantes no contestaron este formulario. Los alumnos que no especificaron la
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actividad realizada fueron agrupados en la misma categoría, al igual que los que no indicaron el
juego multimedia elegido. Entre las actividades se encontró que Duolingo fue la actividad que
más les ayudó, reportada un 34,9% sobre el total de las 284 veces en que fue completado el
formulario. La segunda actividad que más les ayudó fue Preguntados, reportado un 19,4% sobre
el total de las 284 veces en que se completó el formulario. En la Tabla 28 se pueden observar los
datos obtenidos al respecto.
Tabla 28
Actividades que ayudaron más a los participantes
Actividad que más les ayudó

Veces reportada

Duolingo
Preguntados
Actividad no especificada
Lectura
Juegos Multimedia no especificados
Música
Quiz up
Hablar en español
Mundo Gaturro

99
55
24
19
17
13
10
9
7

Porcentaje
de veces
utilizados
34,9%
19,4%
8,5%
6,7%
6,0%
4,6%
3,5%
3,2%
2,5%

Esta información ayuda a corroborar los datos analizados anteriormente con respecto a la
pregunta 1, en donde se mostró que los participantes prefirieron los Juegos Multimedia. Así
como también los datos correspondientes a la pregunta 2 con respecto al nivel de utilidad, en
donde se mostró que los Juegos Multimedia fue la categoría más útil.
Estrategias de aprendizaje
Al comienzo de esta investigación se mencionaron las estrategias de aprendizaje
sugeridas por el examen AAPPL para alcanzar competencia lingüística en la exposición escrita,
comprensión auditiva, comunicación oral, lectura interpretativa e interpretación auditiva (Véanse
las Tablas 3, 4 y 5). A pesar de que muchos participantes encontraron los juego Preguntados,
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Quiz Up y Mundo Gaturro difíciles, continuaron practicando por su afán de competencia, y de
esta manera desarrollaron estrategias de comprensión muy útiles en el estudio de idiomas. A
continuación se citan algunos ejemplos de las estrategias utilizadas según el punto de vista de los
alumnos participantes de esta investigación. La mayoría de las estrategias corresponden a la
lectura interpretativa, y comunicación escrita. Estas estrategias corresponden a los niveles de
principiante del 1 al 4 en la escala del examen AAPPL, N1 al N4, por su inicial en inglés
(Novice 1 to 4).
Buscar pista en las ilustraciones facilita la comprensión(Principiante N1). Las
ilustraciones e imágenes presentadas en las actividades, ayudaron a los participantes a
comprender el contenido del material al que estaban expuestos. De esta manera, los alumnos
pudieron continuar realizando las actividades a pesar de su nivel de dificultad. Un participante
comentó lo siguiente al respecto:
“The trivia questions were designed for native Spanish speakers, so some questions were hard to
understand. Sometimes pictures were attached to the question to make them easier for me to
understand.”
“Las preguntas de trivia fueron diseñadas para hablantes nativos del español, por lo tanto algunas
preguntas fueron difíciles de entender. A veces las preguntas tenían ilustraciones que las hacía
más fácil de entender.”
Buscar pistas en palabras conocidas, para deducir el significado (Principiante N1).
Los participantes utilizaron su conocimiento previo para deducir el significado de las
preguntas de juego a la vez que aprendieron palabras nueva de una manera entretenida. Con
respecto a esta estrategia un participante comento lo siguiente:
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“Trivia Crack. It is a fun trivia game and it helps with being able to identify what a question is
saying by using the knowledge you have on words you know. It helps you learn lots of new
words and are able to infer how to answer questions.”
“Preguntados es un juego de trivia divertido que te ayuda a identificar lo que dice una pregunta
usando el conocimiento que tienes en las palabras que conoces. Te ayuda a aprender un montón
de palabras nuevas e inferir como responder las preguntas.”
Volver a leer (Principiante 1-Principiante N4). El leer y releer el material ayuda a
aplicar estrategias adicionales que facilitan el entendimiento. La repetición mejora los resultados,
así lo explicó un participante cuando dijo:
“Playing in a language you don't completely understand can be very frustrating and sometimes
boring, but the better you get, the easier it becomes.”
“Jugar en un idioma que no comprendes totalmente puede ser muy frustrante y a veces aburrido,
pero al mejorar tu habilidad se vuelve más fácil.”
Busca palabras conocidas y similares en inglés (Principiante N2). Otra estrategia muy
útil es el utilizar cognados para deducir el resto de la frase, tal como lo describió este
participante:
“Well... One of the questions on this game, that I got right, was..."¿Qué actor protagoniza el film
Guerra Mundial Z?" When I read this I understood that the question said: What actor stars in the
film? And then I got stuck at the Spanish words, "Guerra Mundial Z." And then I remembered
that Brad Pitt stared in a movie called "World War Z" and that's when I knew that 'Guerra' means
'War' and 'Mundial' means 'world', World War Z."
“Bueno…una de las preguntas en el juego que respondí correctamente fue: ¿Qué actor
protagoniza el film Guerra Mundial Z? Cuándo la leí, entendí que la pregunta decía: ¿Qué actor
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protagoniza la película? y después me quedé trabado en las palabras “Guerra Mundial Z.” Y
después me acordé que Brad Pitt protagonizó una película llamada “Guerra Mundial Z” entonces
supe que Guerra significaba “War” y “Mundial” ‘World.” “World War Z.”
Practicar el hacer preguntas de diferentes maneras ayuda a absorber la información
(Principiante N2). El estar expuestos a diferentes tipos de preguntas acerca de varios temas,
amplia la comprensión y expande el vocabulario, tal como lo explicó este participante:
“From the sentences and questions you learn about reading the questions. You also learn about
the answers to the questions, meaning you absorb Spanish culture and information.”
“De las oraciones y preguntas aprendes a leer las preguntas. También aprendes de las respuestas
a las preguntas, lo que quiere decir que absorbes la cultura y la información en español.”
Cuando respondas preguntas trata de usar más de una palabra o frase (Principiante
N1). Los estudiantes aprendieron a responder de diferentes maneras, con frases cortas al
responder preguntas de elección múltiple. Un estudiante explicó este proceso de esta manera:
“The most learn full activity was Trivia Crack because I was able to answer many questions in
Spanish and learn a lot about the life in Spanish countries.”
“La actividad en la que más aprendí fue Preguntados porque pude responder muchas preguntas
en español y aprendí mucho de la vida en los países hispanos.”
Haz de cuenta que estás en una situación en donde debes conseguir o hacer algo
(Principiante N4). Mediante el juego y el deseo de lograr obtener la mayor cantidad de puntos
posibles los estudiantes estaban motivados a aprender. Este participante descubrió que aprender
también pudo ser placentero:
“ In Duolingo, I enjoyed passing off checkpoints and getting gold medals because I knew I was
learning.”
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“ En Duolingo, disfruté pasar los puestos de control y conseguir medallas de oro, porque sabía y
estaba aprendiendo.”
Los Juegos Multimedia como Herramienta Educativa
Es importante destacar la idea del juego como una herramienta muy importante para
lograr el balance entre el entretenimiento y el aprendizaje. Los juegos multimedia tienen el
potencial de llegar a ser valiosas herramientas educativas. A continuación, se mostrarán las
opiniones de los alumnos participantes de esta investigación, acerca de algunas características
que hacen a los juegos multimedia una atractiva y divertida herramienta para el estudio de la
lengua.
1) Incentiva el estudio a través de premios. El sonido, las imágenes y el incentivo
constante de los juegos multimedia, reducen la ansiedad y motiva a los participantes a
continuar aprendiendo. Un estudiante describió su experiencia de esta manera:
“It makes me feel accomplished with all of the congratulation noises and showing me
my progress after every single question I did right. Also the owl is super cute.”
“Me hace sentir realizado con todos los ruidos de felicitaciones y mostrándome mi
progreso después de cada pregunta que contesté correctamente. También la lechuza es
super linda.”
2) Incentiva el estudio a través de la socialización y la competencia. La
interacción con otros participantes motivan la superación personal a través de la
competencia. Con respecto a este tema un participante comentó lo siguiente:
“I like trivia games. Especially games that involve racing against other people. It's
good motivation. I feel it's like a competition within myself. Like, I have to challenge
myself and beat my previous score.”
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“Me gustan los juegos de trivia, especialmente juegos en los que puedo competir
contra otras personas. Se siente como competir contra uno mismo. Es como si tuviera
que desafiarme a mí mismo y superar mi puntación anterior.”
La competición motiva a querer continuar avanzando en el juego, como lo explicó
este participante cuando dijo:
“The idea of competition always makes me want to play the game more. This making
it more possible for me to learn.”
“La idea de competir siempre me hace querer jugar más el juego. Esto hace posible
que yo pueda aprender.”
La competencia surgió casi naturalmente en el juego y motivó la participación, tal
como lo explicó este alumno:
“ I though it was cool how competitive we all got on who could answer the most
questions correctly in the game! I though it was really fun.”
“Pensé que fue genial lo competitivo que todos nos volvimos, en quién podría
responder la mayor cantidad de preguntas correctamente. Me pareció muy divertido.”
3) Los estudiantes tienen control de su aprendizaje. En el ambiente del juego los
estudiantes pueden adaptar el aprendizaje a su nivel y capacidad, tal como lo explicó
un alumno:
“I enjoy being interactive in my learning but I also love to do it myself! It gives me
less pressure than being in class so I could control and decide what I wanted.”
“¡Disfruté el aprendizaje interactivo pero también me encantó hacerlo por mí mismo!
Me da menos presión que al estar en la clase, ya que pude decidir que lo que quería.
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4) La accesibilidad facilita el estudio. Los teléfonos inteligentes permiten el acceso
fácil al material y ayudan a maximizar el tiempo. Algunos estudiantes explicaron esta
ventaja de esta manera:
“It was very accessible and I was able to do it right on my phone.”
“Era muy accesible y pude hacerlo directamente en mi teléfono.”
Otro estudiante dijo al respecto que:
“It was a little challenging to learn all of that but helpful and easily accessed through
my phone so I was able to work on it a lot.”
“Fue un poquito desafiante de aprenderlo todo, pero útil y de fácil acceso a través de
mi teléfono, entonces pude trabajar mucho en esto.
“Otro participante explicó que: “It's also easy to learn because it's on your phone and
you can do it anywhere and anytime.”
“También es fácil aprender porque está en tu teléfono y puedes hacerlo en cualquier
lugar y a toda hora.”
5) Mantiene al alumno enfocado. Los juegos multimedia estimulan varios sentidos al
mismo tiempo, lo que ayudar al jugador a mantenerse enfocado en su tarea y lograr
mejores resultados que otros métodos más tradicionales de aprendizaje. Algunos
alumnos comentaron lo siguiente con respecto a este tema:
“I learn a lot more doing this than paper homework because I have to pay attention. It
helped me learn new things with fewer distractions. It was fun and entertaining to
learn Spanish. So I paid more attention. And I learned more words.”
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“Aprendí más haciendo esto que la tarea en papel porque tuve que prestar atención.
Me ayudó a aprender cosas nuevas con menos distracciones. Fue divertido y
entretenido aprender español, entonces presté más atención y aprendí más palabras.”
Finalmente el deseo de alcanzar el éxito, motivó la concentración de este participante,
que lo explicó de esta manera:
“I actually payed [sic] attention to the game so I could do well.”
“En realidad presté más atención para poder hacerlo bien.”
6) El alumno puede medir su progreso. La autoevaluación y visualización del
progreso fue valorada por este alumno, que lo expresó así:
“This way of learning is very helpful because it always sends you emails and
notifications about your progress.”
“Esta manera de aprender fue muy útil porque siempre te mandaban emails y
notificaciones acerca de tu progreso.”
7) La repetición ayuda a dominar los conceptos difíciles. La repetición constante y
las múltiples oportunidades de realizar la actividad ayudan a grabar los conceptos en
la memoria, tal cuál como lo expresó este participante:
“If you get a question wrong, it will bring it back again so that you really engrave it
into your brain I was feeling a bit behind in Spanish 2 but I have a feeling Duolingo
will help improve that.”
“Si tienes una pregunta equivocada, te llevará de regreso, entonces tendrás que
realmente grabarla en tu mente. Me sentía un poco atrasada en español 2, pero tengo
la sensación que Duolingo me ayudará a mejorar eso.”
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8) Pueden aprender de sus errores. En los juegos multimedia se puede aprender de los
errores cometidos, como lo dijo este participante:
“It helped me learn from my mistakes and correct them.”
“Me ayuda a aprender de mis errores y corregirlos.”
9) Es divertido y no parece tarea. Los juegos multimedia cuando son entretenidos
ayudan a que el alumno olvide que está estudiando y practicando el idioma. Sobre
este tema un estudiante comentó lo siguiente:
“All I had to do was play a fun game, and it didn't even seem like I was learning, but I
was.”
“Todo lo que tenía que hacer era jugar un juego divertido, y ni siquiera parecía que
estaba aprendiendo, pero lo estaba.”
Otro participante dijo al respecto que:
“I enjoyed playing the cat game the most because I had fun while learning a lot! This
is really good for me because I get bored easily however this game kept me
entertained. It was very fun.”
“Disfruté más jugando el juego del gato (Mundo Gaturro) porque me divertí mientras
aprendía un montón. Esto es muy bueno para mí porque me aburro con facilidad, pero
este juego me mantuvo entretenido.”
Otro estudiante dijo que el tiempo pasa muy rápido cuando se disfruta del
aprendizaje:
“This week I used Duolingo doing this it was really easy and fun. The 20 minutes
went by really quick.”
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“Esta semana usé Duolingo y hacer esto fue muy fácil y divertido. Los 20 minutos
pasaron muy rápido.”

El Tiempo como Medida de Evaluación.
Entre las características que distinguen a las tareas asignadas durante este estudio, una de
las más grandes fue el uso del tiempo como medida de evaluación. Durante las actividades los
participantes recibieron puntos, no por la cantidad de actividades realizadas o puntaje obtenido,
sino que su calificación estuvo basada en la cantidad de minutos dedicados a la práctica del
idioma. Es decir que el alumno fue evaluado por el esfuerzo y dedicación en completar las
actividades, y no por los resultados de su actuación.
Las actividades fueron diseñadas para proporcionar práctica adicional del idioma fuera de
la clase, con el objetivo de suplementar lo aprendido, extender el tiempo de estudio y exposición
al idioma, necesario para lograr competencia lingüística. Uno de los beneficios más importantes
de esta práctica es que reduce el estrés y la ansiedad del participante. Los juegos multimedia
facilitan que el alumno practique en un ambiente seguro, esto ayuda a que obtengan mejores
resultados, ya que el jugador no tiene que preocuparse tanto por su actuación. Un estudiante
explicó lo siguiente al respecto:
“Last year we were forced to do so much a week and I didn't like it because I don't like to be
forced to do things (at least in your assignment I have a choice) so it was much more effective
when I choose to do it myself.”
“El año pasado fui obligado a completar cierta cantidad de lecciones durante la semana. No me
gusta que me obliguen a hacer cosas, por lo menos en su tarea tuve una elección, entonces fue
más efectivo cuando elegí hacerlo por mí mismo.”
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Otro aspecto importante de mencionar al respecto del tiempo como medida de evaluación
en que en este caso produjo mejores resultados que otras tareas anteriores. De un total de 130
alumnos matriculados en las clases de español 2, solo 7 no completaron las actividades y por lo
tanto no recibieron una calificación. Cabe aclarar que hubo 8 estudiantes que decidieron no
participar en el estudio, pero que igualmente realizaron las actividades para recibir una
calificación. Teniendo en cuenta que el experimento tuvo lugar durante las últimas 3 semanas de
clases, el lograr que un 92% del total de los alumnos completaran las tareas fue un logro muy
importante. Por otro lado, el 8% restante de los alumnos, simplemente decidió ocupar su tiempo
libre en las numerosas actividades extracurriculares ofrecidas en la escuela durante ese tiempo.
Algunos estudiantes tuvieron serios problemas de salud y personales que impidieron su enfoque
académico durante el tiempo de la investigación. Al igual que otros alumnos, que mantuvieron el
mismo desinterés y desenfoque mostrado durante todo el año escolar. Por otro lado, cabe
destacar que muchos estudiantes que en otras tareas no habían sido tan exitosos, decidieron
trabajar hasta el último minuto disponible, en las actividades electivas presentadas en este
estudio.
Resumen del Capítulo
En este capítulo se presentaron los datos obtenidos en el reporte del tiempo dedicado a las
actividades de práctica del idioma, el cuestionario del diario de práctica del español y la última
pregunta del formulario de reflexión de la actividad. Se presentaron primeramente los datos que
ayudaron a responder a la primera pregunta de la investigación: ¿Cuáles actividades prefieren los
estudiantes? Y ¿Por qué? Seguidamente, se presentaron los datos correspondientes a la segunda
pregunta: ¿En qué categoría de actividades pasan más tiempo los estudiantes? A continuación, se
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presentaron los datos correspondientes a la tercera pregunta: ¿Qué aprenden los estudiantes
según su punto de vista? y ¿De cuáles actividades dicen que aprenden más?
Como respuesta a la primera pregunta, se encontró que en su mayoría los participantes
eligieron la categoría de Juegos Multimedia y las actividades de Duolingo y Preguntados para
practicar el idioma fuera de la clase. Entre las razones principales por las que eligieron estas
actividades los participantes indicaron que las actividades fueron divertidas, entretenidas, fáciles
y a veces difíciles. También en su gran mayoría, los participantes reportaron que estarían
dispuestos a repetir las actividades en el futuro.
Como respuesta a la segunda pregunta, se encontró que los participantes pasaron más
tiempo en la nueva categoría de Actividades Múltiples, en donde se agruparon los datos de
aquellos participantes que eligieron realizar actividades de diferentes categorías.
Como respuesta a la tercera pregunta se encontró que los participantes aprendieron
vocabulario nuevo por medio de Juegos Multimedia. También en su gran mayoría los
participantes reportaron a las actividades como útiles porque enseñan vocabulario. Otros datos
interesantes fueron que los participantes prefirieron utilizar sus teléfonos inteligentes para
completar las actividades, y que los Juegos Multimedia fue la categoría que más les ayudó a
practicar el idioma fuera de clase.
Finalmente se hallaron otros datos relevantes a la investigación, con respecto a las
estrategias utilizadas por los participantes al completar las actividades y sugeridas por el examen
AAPPL. También se encontraron datos que apoyan la teoría del uso de Juegos Multimedia como
herramienta de aprendizaje, y los beneficios en el estudio y práctica de idiomas extranjeros.
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CAPÍTULO 5
Conclusiones e Implicaciones
En este capítulo se presentarán las conclusiones e implicaciones pedagógicas de la
investigación. Se mostrarán en primer lugar, lo aprendido con respecto a las preferencias de los
alumnos sobre el estudio independiente del español como lengua extranjera. A continuación se
expondrán las necesidades y responsabilidades de los docentes en promover y exponer al alumno
a actividades que faciliten el estudio autónomo de la lengua. Finalmente se expondrán algunas
implicaciones pedagógicas y sugerencias para futuras investigaciones.
Lo que Prefieren los Alumnos Modernos
En este estudio primeramente se descubrió que los alumnos participantes prefirieron
utilizar sus teléfonos inteligentes para realizar las actividades elegidas, sobre cualquier otro
dispositivo electrónico. Esta información sugiere, que poder acceder a las tareas escolares de
manera instantánea, a todo tiempo y en todo lugar, es muy importante para el alumno moderno.
La accesibilidad que proveen los teléfonos inteligentes puede ser un elemento fundamental, que
influye en la disposición de los alumnos a completar sus tareas escolares. Este dato también
ayuda al docente a comprender el potencial que el uso de teléfonos inteligentes tienen como una
herramienta útil en el estudio de idiomas, y no solo como un modo de distracción o
entretenimiento. De esta manera los teléfonos inteligentes con la debida supervisión, orientación
y estructuración de las actividades a realizar, podrían dejar de ser un enemigo de distracción y
convertirse en un aliado en el aprendizaje de idiomas extranjeros. Esto facilitaría la tarea del
docente al dejar de ser el proveedor, coordinador y supervisor del hardware, delegando esa
responsabilidad en los alumnos al permitirles utilizar su propio dispositivo. En vez de concentrar
los esfuerzos en evitar que los alumnos utilicen sus teléfonos inteligentes, se propone encontrar
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actividades que permitan su utilización con propósitos educativos. Actividades tales como la
búsqueda de información, colaboración con el profesor y los miembros de la clase, actividades
de práctica, como las utilizadas en esta investigación, y evaluaciones formativas.
En segundo lugar, se encontró que los participantes prefirieron los Juegos Multimedia
sobre todas las otras actividades a elegir. Durante el análisis de la información se aprendió que
los participantes encontraron a los Juegos Multimedia como una herramienta útil para aprender y
repasar vocabulario. Los juegos fueron percibidos como fáciles y entretenidos cuando los
participantes pudieron comprender lo que se decía en español. Estos datos indican que la
comprensión del contenido del juego fue un factor decisivo para evaluar el nivel de dificultad y
entretenimiento del mismo. Si el alumno comprende la información necesaria para lograr
navegar en el juego con facilidad, lo percibirá como una experiencia agradable, entretenida y útil
para practicar el idioma. La base teórica de este trabajo se encuentra en la teoría del input
comprensible de Krashen, en donde se afirma que la adquisición de la lengua se logra cuando
comprendemos mensajes que contienen información a un nivel de dificultad un poco superior al
que ya se ha desarrollado. Este trabajo apoya los principios de esta teoría, y aporta la importancia
de utilizar estrategias comunicativas que faciliten la comprensión del input y el uso de Juegos
Multimedia para exponer al alumno a input un poco más difícil al que ya ha logrado comprender.
Si bien algunos Juegos Multimedia como Duolingo tienen la capacidad de adaptarse al nivel de
los participantes, otros juegos como Preguntados, creados para nativo hablantes, pueden llegar a
ser muy difíciles de comprender sin ayuda. Por lo tanto, es importante preparar a los alumnos
antes de exponerlos al juego, proporcionando material de soporte como la enseñanza de
estrategias comunicativas, frases y vocabulario clave que les facilite la comprensión en la lengua
meta. De esta manera los Juegos Multimedia pueden llegar a ser una manera atractiva y eficiente
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de fomentar la práctica independiente de la lengua, siempre y cuando el contenido del juego sea
comprensible para el alumno.
Por otro lado, a pesar de que algunos participantes no pudieron comprender todo lo que
se decía en el juego, continuaron intentándolo y esforzándose para encontrar la respuesta
correcta, en su afán de competición y satisfacción personal. Esta información sugiere que los
alumnos estuvieron dispuestos a perseverar en la práctica del idioma utilizando los Juegos
Multimedia más que en cualquier otra actividad. Lo que indica que hubo un aumento en la
persistencia, o como lo define DiCerbo (2014), una continuidad en realizar una tarea a pesar de
los obstáculos y dificultad que presenten. Estos datos se corroboran con los estudios conducidos
por Ventura, en los que se encontró que al jugar videojuegos, los participantes llegan a aumentar
su nivel de persistencia, porque dedican más tiempo intentando superar obstáculos y avanzando
en el juego (Ventura, 2012). El desarrollar la perseverancia puede ser un factor fundamental en la
práctica independiente del idioma, porque al continuar practicando y esforzándose para lograr un
nivel superior de comprensión, el alumno obtendrá el tiempo adicional de práctica necesario para
adquirir la lengua. De igual manera, al superar obstáculos y corregir sus errores el aprendiz
logrará avanzar en el juego y aprender el idioma en el proceso. En este sentido los juegos
multimedia son una herramienta útil para incentivar a los alumnos a practicar el idioma en un
ambiente seguro en el que cometer errores es parte del juego y el aprendizaje. Sería muy
interesante experimentar este elemento del juego dentro del aula, incorporando actividades que
permitan la repetición y corrección de errores sin ninguna penalidad. De esta manera el alumno
estará más receptivo a recibir retroalimentación, sugerencias por parte del profesor, y percibir los
errores como parte del aprendizaje. A medida que el alumno supere y corrija sus errores, podrá
avanzar en su nivel de competencia lingüística y lograr adquirir la lengua. Se invita a los

76

educadores a examinar el efecto que la persistencia en la práctica autónoma de la lengua puede
llegar a tener en la adquisición del idioma a largo plazo.
Al comienzo de este estudio, se hizo mención a la necesidad de que el aprendiz dedique
720 horas de estudio de inmersión en español, para lograr alcanzar un nivel promedio Superior
en la escala de ACTFL (Language Testing International, 2014).Tomando en cuenta esta
información, podemos decir que para un alumno ELE típico, sería imposible alcanzar esta meta
con el tiempo de instrucción disponible dentro de su horario escolar. En este trabajo, se encontró
que una solución a este problema es aumentar el tiempo de práctica independiente utilizando
actividades entretenidas, de fácil acceso y elegidas por los participantes. El análisis de los
resultados de este estudio indican que los participantes persistieron en su práctica independiente
del idioma porque las actividades fueron divertidas, no fueron penalizados por sus errores,
obtuvieron retroalimentación inmediata, pudieron monitorear su propio progreso y sobre todo las
actividades que realizaron reflejaban sus gustos e intereses. Teniendo en cuenta estos factores los
profesores podrían mejorar el tiempo de instrucción en el aula al incorporar algunos de estos
principios dentro de la clase. De esta manera, el docente podría maximizar el tiempo de
instrucción al elegir temas o actividades que reflejen las preferencias de los alumnos y a su vez
permitan que practiquen el idioma de una manera divertida y libre del estrés de obtener una
buena calificación. También se puede ayudar a los alumnos a llegar a ser más persistentes en el
aprendizaje, al enseñarles a monitorear su progreso, superar obstáculos utilizando estrategias
comunicativas y aprendiendo de sus errores del mismo modo que lo hacen dentro de un juego
multimedia.
Ante la dificultad, algunos de los estudiantes participantes utilizaron estrategias de
comprensión muy útiles y prácticas. Algunas de las estrategias mencionadas por los participantes
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fueron: el reconocer palabras similares al inglés, palabras y frases aprendidas anteriormente,
volver a leer y releer el contenido, buscar pistas en las ayudas visuales, simular estar en una
situación en donde se trata de conseguir algo, practicar responder a preguntas de diferentes
maneras y tratar de responder con más de una palabra. Esta información confirma la importancia
de enseñar y practicar estrategias de comunicación como las sugeridas por el examen AAPPL,
para que los alumnos puedan llegar a comprender el idioma al que están expuestos durante el
juego y continúen practicándolo. Al utilizar estrategias comunicativas necesarias para
comprender y utilizar el español, el alumno puede llegar a practicar el idioma a través del juego,
de una manera natural y menos intimidante que en la vida fuera del juego. Se sugiere que el
docente explore la posibilidad de asignar tareas escolares basadas en Juegos Multimedia
accesibles en español, al mismo tiempo que enseñe a los alumnos a utilizar estrategias
comunicativas necesarias para navegar en el juego. El enseñar estrategias comunicativas que
faciliten la comprensión ayudará a los alumnos a ser más perseverantes, al estar dispuestos a
dedicar más tiempo en el juego practicando y aprendiendo español. También se sugiere,
complementar las actividades y lecciones dentro de la clase, con actividades similares a las del
juego para continuar incentivando al alumno a utilizar el idioma y practicar el uso de estrategias
comunicativas. El utilizar elementos del juego dentro del aula de idiomas, puede llegar a
enriquecer la misma, fomentando la participación, cooperación y uso de la lengua de una manera
más entretenida y menos intimidante.
Con respecto a la elección de actividades, el análisis de los datos reveló que aquellos
alumnos que realizaron actividades en diferentes categorías tuvieron la disposición a dedicar más
tiempo a la práctica del idioma fuera de la clase. Esto nos ayuda a comprender la importancia de
exponer a los estudiantes a una variedad de actividades y darles la oportunidad de elegir cuáles

78

realizar. De esta manera, el alumno pasa de ser simplemente el que sigue al profesor y se limita a
cumplir con las exigencias del curso, para transformarse en un colaborador del mismo, al poder
tomar decisiones y aportar sugerencias para su desarrollo. Este rol más activo y colaborativo en
el aprendizaje ayuda al alumno a tomar mayor responsabilidad en sus estudios al mismo tiempo
que afianza la relación con el educador. Por lo tanto, al proveer a los alumnos con oportunidades
de ejercer su albedrio, haciéndoles sentir que sus opiniones son valoradas, podría generar un
ambiente más colaborativo y productivo. En la mayoría de las escuelas públicas, los alumnos
tienen que pedir permiso para todo, desde hacer una pregunta hasta poder utilizar el baño. Si bien
algunas de estas reglas son esenciales para mantener el orden, algunas pueden involucrar varias
opciones para elegir. Es posible entender porque algunos estudiantes ven a la escuela como una
prisión en donde están obligados a pasar la mayor parte de su día sin poder elegir que hacer. Si a
esto le agregamos, que en algunas aulas no existen las ventanas y que los estudiantes deben
permanecer sentados la mayoría del tiempo, es más comprensible, desde el punto de vista del
alumno, entender porque no quieren estar en la escuela, participar de actividades o completar
tareas.
Por otra parte, la posibilidad de elegir puede llegar a ser un factor determinante para que el
alumno tenga más disposición a completar una actividad. En estudios anteriores sobre este tema
se encontró que una manera de promover la autonomía, es a través de actividades educacionales
que incluyan la elección y tenga en cuenta las preferencias de los estudiantes (Niemiec & Ryan,
2009). De esta manera, al tener opciones, el aprendizaje se hizo más divertido y como resultado
esto produjo mayor nivel de participación. También, ante la posibilidad de elegir, los alumnos
toman más responsabilidad en el aprendizaje, son más creativos y se enfocan en material que sea
relevante para ellos (Garn & Jolly, 2014). Por lo tanto al fomentar la participación, elección y
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considerar las preferencias de los estudiantes, el docente estará creando el ambiente necesario
para promover el aprendizaje autónomo del idioma y el nivel de participación en las actividades
dentro y fuera del aula.
Por otro lado, los participantes también apreciaron el fácil acceso de las actividades a
través de sus teléfonos móviles y la flexibilidad para realizarlas. Si bien se les exigió cumplir con
un mínimo de dos horas semanales, se les dio la oportunidad de elegir cuándo y por cuánto
tiempo realizar las actividades. A pesar de que algunos participantes plantearon tener dificultad
en encontrar el tiempo para realizar las tareas de práctica, esto no constituyó un obstáculo para
realizarlas, ya que encontraron la manera más conveniente y compatible con sus horarios. Estos
datos sugieren que, al poder elegir las tareas, la duración de las mismas y el horario para
realizarlas, los estudiantes tienen más disposición a cumplirlas. Estos datos se corroboran en
otros estudios sobre la importancia de la elección y voz, en donde se hace hincapié que cuando
los educadores dan más oportunidades de elección, control y colaboración es más probable que
aumente también la motivación y participación por parte de los alumnos (Toshalis & Nakkula,
2012). Por lo tanto se sugiere que el docente se enfoque en crear actividades más flexibles tanto
en el contenido, como en la duración y fecha de entrega. De esta manera, al aumentar la
flexibilidad en las tareas, los alumnos pueden llegar a dejar de crear excusas de su
incumplimiento, haciendo responsables a los docentes y padres por su inobservancia, y adquirir
más responsabilidad personal.
Finalmente, muchos participantes mencionaron que el utilizar Juegos Multimedia los
ayuda a estar expuestos al idioma de una manera entretenida, que no se siente como una tarea u
obligación. También algunos apreciaron el hecho que sus calificaciones estaban basadas en el
tiempo dedicado a la práctica y no solo a la cantidad de actividades realizadas. Esto les ayudó a
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sentir menos ansiedad y estrés, y de esta manera disfrutar y enfocar su energía en el aprendizaje.
Con esto podemos aprender que el tiempo de práctica puede llegar a ser más ameno y efectivo,
cuando le damos mayor importancia al esfuerzo y dedicación al realizar las tareas, que al número
de actividades realizadas o el porcentaje de respuestas correctas. Al utilizar el tiempo dedicado a
las tareas de práctica como medida de evaluación, los estudiantes valorarán más la importancia
de las horas dedicadas al estudio independiente del idioma, necesarios para lograr competencia
lingüística. De esta manera ayudaremos a los alumnos a comprender la importancia que tiene el
tiempo de práctica, la persistencia y el aprendizaje de los errores en el estudio de idiomas
extranjeros.
Lo que Necesitan los Docentes Modernos
Para el docente de idiomas tradicional puede llegar a ser difícil incorporar tareas electivas
o actividades de práctica independiente en su estilo y filosofía de enseñanza. Por lo tanto para
poder utilizar con éxitos las actividades propuestas en este estudio será necesario hacer algunos
cambios. A continuación se mencionan algunas ideas y sugerencias para facilitar la transición a
esta nueva manera de asignar tareas.
1) Propósito y estructura. En vez de asignar una tarea única para toda la clase, los
docentes necesitan cambiar a designar un propósito y estructura de tarea en general, que a
su vez permita que los estudiantes puedan elegir entre una variedad de tareas a realizar.
El propósito de la práctica adicional es principalmente reforzar lo aprendido en clase a la
vez de aumentar el tiempo de exposición al idioma en un contexto interesante para los
participantes. Por lo tanto, lo más importante es que los estudiantes practiquen el idioma
utilizando actividades de su elección, y que no sean simplemente una manera de
mantenerlos ocupados. Los alumnos aprecian que los profesores tengan en cuenta sus
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preferencias al planear lecciones y tareas. Al mismo tiempo, los aprendices están más
animados a realizar actividades que coincidan con sus intereses personales. De esta
manera, al escuchar sus opiniones y tenerlas en cuenta el docente les guiará a encontrar
maneras de utilizar el idioma fuera de clase, extendiendo así el tiempo de práctica
necesario para adquirir el idioma.
2) Flexibilidad. Es necesario que el docente sea flexible en la fecha de entrega de las tareas
para dar más oportunidades de realizarlas y al mismo tiempo facilitar la tarea de
corrección. Si un alumno no ha podido realizar actividades en un cierto día, simplemente
podrá realizarlas al día siguiente. De esta manera el docente no tendrá que preocuparse
por corregir tareas atrasadas, y solo corregirlas una vez antes de la fecha final de entrega.
En el caso de los idiomas el profesor cuenta con mayor flexibilidad para asignar tareas,
ya que los conceptos aprendidos se reciclan constantemente a medida que se adquiere la
lengua. En el caso de otras materias será necesario establecer fechas limites más
estructuradas, como por ejemplo antes de terminar una unidad o el final del cuatrimestre.
3) Tiempo de práctica. También es necesario cambiar el enfoque en el cumplimiento de
tareas por el tiempo dedicado a la práctica y evidencia de aprendizaje por medio de la
reflexión. La repetición constante, la corrección de los errores, y las múltiples
oportunidades de realizar una tarea, son algunos de los beneficios que ofrecen los Juegos
Multimedia. Los errores cometidos son parte del juego y la repetición constante de las
actividades, así como también la oportunidad de corregirlas, ayudarán al alumno a
percibir la práctica del idioma como un entretenimiento y no solo como una obligación.
Al mismo tiempo, ofrecen una práctica personalizada al nivel e interés de cada alumno
que recibe a su vez retroalimentación inmediata. Esto es algo que las planillas, hojas de
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práctica y formularios nunca podrán igualar. Estos factores pueden llegar a aumentar la
disposición, la seguridad y confianza del alumno en utilizar el idioma, al mismo tiempo
que facilita la adquisición de la lengua. El tener en cuenta las preferencias y las opiniones
de los alumnos durante el planeamiento de las tareas escolares, ayudará al mismo a tener
mayor responsabilidad en el aprendizaje, aumentando así la disposición y dedicación a la
práctica independiente del idioma.
4) Ayudar a los alumnos a reconocer las estrategias utilizadas. Cuando los alumnos
aprenden a utilizar estrategias comunicativas, estas llegan a ser una fuente de apoyo y
soporte que les ayuda a comprender el input al que están expuestos durante el juego. Las
estrategias propuestas por el examen AAPPL pueden llegar a ser una herramienta muy
útil para facilitar la comprensión y el estudio del idioma independiente, brindando así
mayor seguridad, confianza y preparación por parte del alumno, animándolo a utilizar la
lengua en su vida diaria. Sería muy útil incorporar estas mismas estrategias durante el
estudio dentro de la clase, reconociendo y celebrando a aquellos alumnos que las utilicen.
5) El Tiempo como medida de evaluación para la práctica independiente. En contraste a
la cantidad de actividades realizadas o el porcentaje de exactitud en las respuestas.
Algunos estudiantes manifestaron que al no tener que preocuparse por lograr un cierto
puntaje de respuestas correctas o completar una cantidad específicas de actividades,
pudieron disfrutar de la experiencia de la práctica independiente, libres del estrés y la
ansiedad que produce el tener que comunicarse en un segundo idioma. El ayudar a los
aprendices a reconocer el valor de la práctica como parte esencial en la adquisición de un
idioma, y el ver a los errores cometidos como parte de ese aprendizaje y no como un
fracaso, les ayudará a comprender el proceso de adquisición de una segunda lengua y
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tener expectativas más realísticas y adecuadas a su nivel. Los Juegos Multimedia son una
manera muy eficaz de practicar el idioma en un escenario entretenido, en donde el
estudiante puede sentirse seguro aprendiendo de sus errores.
Implicaciones Pedagógicas del uso de Tareas Electivas
A continuación se presentarán una serie de ideas para integrar el aprendizaje autónomo,
así como las tareas de práctica propuestas en este estudio, tanto dentro como fuera del aula ELE.
Existen muchas prácticas pedagógicas que pueden llegar a facilitar los resultados presentados en
esta investigación. Las siguientes son algunas que pueden llegar a ser de utilidad.
1) Establecer una rutina de práctica independiente. Teniendo en cuenta las
necesidades de los alumnos, se sugiere que el docente comience por elegir varias
actividades de tareas de práctica adecuadas al nivel y capacidad de los alumnos. Tareas
que sean al mismo tiempo, entretenidas, comprensibles, desafiantes y en donde exista
un balance de actividades que expongan a los participantes a los cuatro modos de
comunicación.
2) Tener en cuenta la flexibilidad. También se sugiere presentar las actividades de tal
manera que sean de fácil acceso para los alumnos, ayudándoles con anticipación a
crear las cuentas y requisitos necesarios para realizarlas. Al mismo tiempo, se
recomienda establecer un tiempo de práctica, flexible, realizable y adaptable a las
necesidades y horarios de los estudiantes.
3) Dar oportunidades de elegir y expresar opiniones. Se recomienda también crear un
sistema en que los alumnos puedan proponer nuevas actividades de acuerdo a sus
gustos y preferencias. Al mismo tiempo, es necesario darles la oportunidad de
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compartir ideas, enseñarles a elegir actividades apropiadas para su nivel lingüístico, y
mostrarles como discernir entre aquellas que sean de utilidad para practicar la lengua.
4) Enseñar cómo utilizar estrategias comunicativas. Otro aspecto importante, es armar
a los alumnos con las herramientas necesarias para que puedan comprender el material
al que están expuestos. El ayudarles a utilizar estrategias comunicativas ayudará a que
el input que reciban llegue a ser comprensible. Al mismo tiempo, ayudará a que el
output sea enriquecido, al ser más original reflejando las experiencias y opiniones de
los aprendices.
5) Utilizar el tiempo como medida de evaluación. Otro punto importante es el utilizar
el tiempo dedicado a la práctica para calificar a los estudiantes. En contraste con la
cantidad de actividades completadas o el nivel de desempeño del alumno, recordando
que el tiempo de práctica y exposición a la lengua son fundamentales para la
adquisición de la misma.
6) Reforzar y complementar el contenido del estudio autónomo. Es fundamental
reconocer que la práctica independiente aislada, casual y sin tutoría, no garantizan la
adquisición de la lengua. Por lo tanto es necesario que el docente refuerce lo aprendido
independientemente, con lecciones estructuras de gramática, cultura y actividades
prácticas de la vida diaria.
7) Ayudarles a monitorear su progreso. Finalmente para incentivar la práctica
autónoma continua y fomentar el aprendizaje de por vida, es fundamental que el
alumno sea consciente de su progreso, mediante el monitoreo constante utilizando los
estándares y descriptores propuestos por ACTFL.
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Al implementar estas sugerencias, el docente puede llegar a aumentar el tiempo de
exposición a la lengua, estableciendo una rutina de práctica independiente y flexible que refleje
las preferencias de los alumnos. De esta manera, también se creará un ambiente adecuado para
que los alumnos alcancen competencia lingüística, exponiéndolos a actividades en las que
puedan utilizar estrategias comunicativas que faciliten la comunicación en español. Al mismo
tiempo, cuando el docente es flexible y da más valor al tiempo de práctica que al rendimiento,
los alumnos estarán más dispuestos a cumplir las actividades, y dejarán de ser una carga para
transformarse en una placentera experiencia de aprendizaje. A su vez los profesores deben tener
en cuenta complementar lo aprendido durante la práctica autónoma, con lecciones gramaticales
apropiadas y prácticas de lo aprendido en diferentes circunstancias y contextos culturales. Por
último, al ayudarles a evaluar y monitorear su progreso, los alumnos lograrán desarrollar las
habilidades de autonomía, responsabilidad y control en el aprendizaje de la lengua necesarias en
este siglo. Por otro lado, el docente logrará afianzar los vínculos con los alumnos, al hacerlos
colaboradores y participantes activos en su aprendizaje, y así dejar de tener la responsabilidad y
control absoluto del mismo. Cuando el alumno percibe al docente como un dictador dentro de la
clase, se siente obligado a cumplir con tareas por el solo beneficio de la nota y no por el placer
de aprender. Por otro lado se delega en el docente no sola la responsabilidad de enseñar sino
también la de que sus alumnos aprendan. Al darles oportunidades de colaborar en el curso el
docente estará también fomentando a que el alumno comparta la responsabilidad de aprender.
Alguno de los problemas que podría surgir es por ejemplo, que los alumnos no estén lo
suficientemente preparados con estrategia y herramientas de monitoreo, lo que podría
transformar la práctica independiente en un simple pasatiempo y no una experiencia de
aprendizaje. También podría existir dificultad por parte de los padres en comprender los
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beneficios y posibilidades educativas de los juegos multimedia. Por lo tanto, es necesario educar
de antemano tanto a los alumnos como a los padres, para que puedan ser un apoyo mutuo en
aclarar dudas, colaborar con el docente, proponer ideas y ayudar a monitorear el aprendizaje en
casa.
Sugerencias para Futuras Investigaciones
Este estudio se encontró limitado principalmente por el tiempo dedicado a la
investigación, las últimas tres semanas del curso de estudio. Sería interesante realizar el
experimento durante un año completo, y así poder evaluar los efectos que la utilización de los
Juegos Multimedia podría tener en crear una rutina y hábito de estudio autónomo. De esta
manera poder relacionar los efectos que el tiempo dedicado a la práctica independiente pudiera
tener en el nivel de competencia lingüística alcanzado por cada alumno. De este modo poder
establecer una mejor relación entre el tiempo de práctica y la adquisición de la lengua a cierto
nivel de competencia. Sería de gran valor ayudar al aprendiz, los padres, y directivos a
comprender que a diferencia de otras asignaturas, el aprendizaje de una segunda lengua requiere
tiempo, persistencia y responsabilidad personal. Tomando en cuenta estos factores, es necesario
tener expectativas realistas en cuanto al tiempo asignado al estudio y práctica en la lengua,
necesarias para alcanzar un nivel promedio Superior en la escala de ACTFL.
También sería interesante examinar los efectos que la práctica independiente del idioma,
y la utilización constante de estrategias comunicativas pudieran tener en los resultados del
examen AAPPL. De igual modo poder evaluar el impacto que la práctica autónoma pudiera
llegar a tener en el nivel de competencia, disposición a comunicarse, interés en el aprendizaje y
la motivación. A continuación se muestran otras preguntas a considerar sobre la práctica
independiente:

87



¿Cómo cambia el aprendizaje autónomo la dinámica de la clase?



¿Cómo afecta el aprendizaje autónomo la relación entre el docente, el alumno y los
padres?



¿Cómo afecta el aprendizaje autónomo el filtro afectivo de los alumnos?



¿Cómo cambia el aprendizaje autónomo la actitud y la motivación en realizar tareas
escolares?



¿Cómo afecta el aprendizaje autónomo la participación y uso de la lengua dentro de la
clase?

Conclusiones
Se invita a los educadores de idiomas extranjeros a explorar la posibilidad de utilizar
Juegos Multimedia como primera opción, y otras actividades similares, como una alternativa en
la asignación de tareas escolares. El considerar las preferencias de los estudiantes modernos, e
involucrarlos en planeamiento de las actividades de práctica, puede llegar a tener un efecto muy
positivo en la relación del alumno moderno y el educador de idiomas. El utilizar actividades
alternativas como los Juegos Multimedia, pueden a su vez añadir tiempo de estudio, suplementar
vocabulario y fomentar la práctica independiente de la lengua. El docente moderno valora la
colaboración con sus aprendices, al tomar en cuenta sus preferencias, incluyéndolas en su
planeamiento, y considerando herramientas educativas alternativas como lo pueden llegar a ser
los Juegos Multimedia.
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Apéndice A – Encuesta sobre la Tecnología
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Apéndice B – Diario de Práctica del español
.
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Apéndice C – Reflexión de la Actividad
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Apéndice D – How long does it takes to learn a language?
Group I Languages:
Including Afrikaans, Danish, Dutch, French, Haitian Creole, Italian, Norwegian, Portuguese,
Romanian, Spanish, Swahili, Swedish…
Length of Training

Minimal Aptitude

Average Aptitude

Superior Aptitude

8 weeks (240 hours)

Intermediate Low

Intermediate Mid

Intermediate Mid

16 weeks (480 hours)

Intermediate High

Advanced Low

Advanced Mid

24 weeks (720 hours)

Advanced Mid

Advanced High

Superior
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Apéndice E– ACTFL Performance Scale
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Apéndice F– AAPPL Score Descriptions

INTERPERSONAL LISTENING/SPEAKING
Score

AAPPL Score Description

N-1

Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of N-1 means that you can say a few things about
yourself. You can list, name, and identify common
things with single words. You can answer one or
two of the basic kinds of questions that you have
learned and practiced in class. You can do this in a
way that your teachers and others who are used to
language learners can understand some of what
you are saying.

When you answer questions, try to use
more than one word and even a phrase.
Practice asking questions and keep
learning new words.

N-2

Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of N-2 means that you can say some things about
yourself. You can list, name, and identify everyday
things with words and phrases that you have
learned. You can understand and answer some very
common and familiar questions. You can do all of
this in a way that your teacher and others who are
used to language learners can understand much of
what you are saying.

Practice asking more questions on more
topics. Combine your words and phrases
into simple sentences. Keep learning new
words!

N-3

Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of N-3 means that you can say a number of things
about yourself. You can list, name, and identify
everyday things with words and phrases and an
occasional simple sentence. You can ask and
answer some very common and familiar questions.
You can do all of this in a way that your teacher and
others who are used to language learners can
understand most of what you are saying.

Practice lots of conversations in which you
start it, keep it going, and end it; practice
asking questions in order to do this.
Practice saying as much as you can about
yourself. Try to use as many sentences as
you can.

N-4

Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of N-4 means that you can be part of a conversation
about yourself and your life. Much of the time you
can also use your language to express your own
thoughts and get the things that you need. You tend
to speak in phrases and some sentences. You can
often ask and answer simple questions. You can do
all of this in a way that your teacher and others who
are used to language learners can understand what
you are saying most of the time.

Keep the conversation going by asking
follow up questions on the same topic,
working with your partner to figure out what
you don't understand and talking around
words that you don't know. Keep saying
more about more topics. Pretend you're in
a situation where you need to get
something or do something.

I-1

Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of I-1 means that you can have a conversation
about yourself and your life. You can also use your
language to express your own thoughts and get the
things that you need. You tend to speak in single
sentences. You can ask and answer simple
questions. You can do all of this in a way that your
teacher and others who are used to language
learners can understand what you are saying.

Jump into as many conversations as you
can, especially outside of class. Once
you've answered a question, try to add
something more (another fact, thought, or
even another question).
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I-2

Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of I-2 means that you can maintain a conversation
about yourself and your life. You also use your
language to express your own thoughts and get the
things that you need. You can use more than one
sentence at a time. You ask and answer questions.
You do all of this in a way that your teacher and
others who are used to language learners
understand what you are saying.

Try putting sentences together using words
such as "but," "because," and "when."
Practice asking questions in different ways.
Keep adding new information so that
everything is more complete and clear. Say
more about more topics.

I-3

Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of I-3 means that you maintain conversations about
yourself and your life. You also use your language to
express your own thoughts and get the things that
you need. You can connect some sentences
together. You ask and answer a variety of questions.
You do all of this in a way that your teacher and
others who are used to language learners easily
understand what you are saying.

Practice adding words to be more specific in
describing things (quality, quantity, size) or
to accomplish what you need (when or in
what order). Think about how events unfold
in a story and try to tell it. Use words like
"then," "so," "afterwards," and "finally." Ask
more specific questions to get more detailed
information.

I-4

Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of I-4 means that you keep the conversations going
about yourself and your life by asking questions and
describing or telling stories. You easily use your
language to express your own thoughts. You can
get the things that you need or want even if it
requires extra effort. You speak in well-connected
sentences. You do all of this in a way that your
teacher and others who are used to language
learners readily understand you. People who are not
used to language learners understand what you are
saying some of the time.

Practice telling stories from beginning to end.
Once you've told a story, go back, and add
something to each part of it. Describe
everything you see in your class, your
neighborhood or home and then add more
detail to it. Practice having conversations
about topics beyond your immediate
environment. Pretend you're in a situation
where you need to do or get something and
a problem arises. Practice resolving the
complication.

I-5

Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of I-5 means that you keep the conversation going by
asking questions, telling stories, describing people,
places, and things, and reporting events. You can
talk about some topics beyond yourself. You can
also resolve a problem that you might encounter in
your daily life. You speak in well-connected
sentences and some paragraphs. You do all of this
in a way that people who speak this language can
understand you most of the time even if they are not
used to language learners.

Practice telling more complete stories about
things that are happening, happened or will
happen. Describe things in a way that the
person you're talking to can form a mental
picture of what you're saying. Practice
adding detail every time you can. Report and
discuss events beyond your immediate
environment. Imagine trying to deal with a
problem and propose a variety of solutions.
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A
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Your AAPPL Interpersonal Listening/Speaking score
of A means that you participate fully in the
conversation. You can communicate with ease and
confidence on topics of general interest and some
new topics related to concrete social, academic, or
work-related areas. You are able to produce
narrations and descriptions in all major time frames
and you can efficiently deal with an unexpected turn
of events, resolving a problem you might encounter
in your daily life or while traveling abroad. You speak
in well-formed paragraphs that show organization,
cohesion, and detail.

Continue developing your skills in narration
and expanding your ability to deal with topics
beyond the general and personal level. You
might read articles about community or world
issues and practice conversations in which
you need to support your own opinions,
discuss an issue from an abstract
perspective or hypothesize.
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Apéndice G–– AAPPL Score Descriptions

INTERPRETIVE READING AND INTERPRETIVE LISTENING
Score

N-1

N-2

N-3

N-4

I-1

www.actfl.org

AAPPL Score Description

Strategy

Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of N-1 means that you understand individual
words. You need to read/hear something more
than once. You need visual cues such as
pictures in order to understand what you
read/hear.

Try to understand by looking for clues such
as pictures, titles, words you recognize,
words that are similar to words in your own
language.

Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of N-2 means that you understand words and
phrases. You may need to read/hear something
more than once. You need visual cues such as
pictures, your own knowledge of a topic, and
words that are similar to English in order to
understand what you read/hear.

Try to understand more by looking/listening
for clues such as pictures, titles, words or
parts of words that you recognize, words that
are similar to words in your own language.
Think about what you already know about a
topic for additional clues about the topic.
Then go back and reread/re-listen and see
what more you can understand.

Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of N-3 means that you understand words,
phrases and an occasional simple sentence. You
may need to read/hear something more than
once. You may need visual cues such as
pictures, your own knowledge of a topic,
familiarity with parts of words or words that are
similar to English in order to understand what you
read/hear.

Use what the passage says about the topic to
understand the main idea. Try to use different
approaches to understanding such as
looking/listening for clues such as pictures,
titles, words or parts of words that you
recognize, words that are similar to words in
your own language. Think about what you
already know about a topic for additional
clues about the topic. Then go back and
reread/re-listen and see what more you can
understand.

Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of N-4 means that you likely understand the main
idea in short passages on very familiar topics but
rarely the supporting facts. You usually need to
read/hear the passage more than once. You may
need visual cues such as pictures, your own
knowledge of a topic, familiarity with parts of
words or words that are similar to English in order
to understand what you read/hear.

Use what the passage says about the topic to
understand the main idea and look for some
supporting facts. Try to use different
approaches to understanding such as
looking/listening for clues such as pictures,
titles, words or parts of words that you
recognize, words that are similar to words in
your own language. Use what you already
know about a topic for additional clues about
the topic. Then go back and reread/re-listen
and see what more you can understand.

Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of I-1 means that you likely understand the main
idea and possibly some supporting facts in short
passages on very familiar topics. You usually
need to read/hear the passage more than once.
You usually need visual cues, context clues, and
prior knowledge to help you understand what you
read/hear.

Use what the passage says about the topic to
understand the main idea and look for some
supporting facts. Try to use different
approaches to understanding such as
looking/listening for clues such as words or
parts of words that you recognize, words that
are similar to words in your own language,
word order and form. Use what you already
know about a topic for additional clues about
what the author wants you to understand.
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Then go back and reread/re-listen to get
more information.

I-2

I-3

I-4

I-5

A
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Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of I-2 means that you understand main ideas and
supporting facts in short passages on familiar
topics. You may need to read/hear the passage
more than once. You may need visual cues,
context clues, and prior knowledge to help you
understand what you read/hear.

Practice reading/listening to longer passages
or simple stories. To deepen your
understanding start to look at how the
passage is organized. Compare what you
read or hear to what you already know.

Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of I-3 means that you understand main ideas and
supporting facts in short passages on familiar
topics. You may need to read/hear complex
passages more than once. Context clues or prior
knowledge may help you understand what you
read/hear.

Frequently read/listen to longer passages or
simple stories. To deepen your
understanding start to look at how the
passage is organized. Compare what you
read or hear to what you already know and to
what you expected to find out.

Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of I-4 means that you fully understand main ideas
and supporting facts in short passages, simple
narratives and descriptive passages on familiar
topics. You may need to read/hear complex
passages more than once. Context clues or prior
knowledge may help you understand what you
read/hear.

Frequently read/listen to longer passages,
stories, news reports. To deepen your
understanding start to look at how the
passage is organized. Pause frequently to
check your understanding. Compare what
you read or hear to what you already know
and to what you expected to find out. See
what the details add up to? Any new insight?

Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of I-5 means that you fully understand and with
ease main ideas and supporting facts in short
passages, simple narratives and descriptive
passages on familiar topics. In addition, you can
understand some more complex passages on
less familiar topics. You may need to read/hear
complex passages more than once. Your
knowledge of the language, your ability to tell the
difference between a main idea and a detail, and
your ability to use context clues and inferencing
may help you understand what you read/hear.

Frequently read/listen to longer passages,
stories, news reports on lots of different
topics. Use the organization of the text to
help you read and listen more efficiently.
Pause frequently to check your
understanding. Compare what you read or
hear to what you already know and to what
you expected to find out. See what the
details add up to? Any new insight?

Your AAPPL Interpretive Reading/Listening score
of A means that you are able to understand
conventional narrative and descriptive texts that
contain a clear underlying structure across major
time frames, though comprehension may be
uneven. Main ideas and supporting details are
comprehensible with familiar situational subject
matter containing high-frequency vocabulary and
structures. Some new subject matter in areas of
general interest will be generally understood.

Continue developing your skills by reading
text or listening to passages that contain
extended narration and more complex
language on topics beyond the personal and
general. Read articles, and other written
works, or listen to spoken language about
community or world issues. Develop
strategies to understand others’ opinions and
support of those opinions as well as the
abstract treatment of topics and discussion of
a hypothetical nature.
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Apéndice H AAPPL Score Descriptions

PRESENTATIONAL WRITING
Score

N-1

N-2

N-3

N-4

I-1
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AAPPL Score Description

Strategy

Your AAPPL Presentational Writing score of N-1
means that you can write a few things about
yourself. You can list, name, and identify common
things with single words. You can do this in a way
that your teachers and others who are used to the
writing of language students can understand some
of your writing.

Practice writing words and phrases. Make
lists.

Your AAPPL Presentational Writing score of N-2
means that you can write some things about
yourself. You can list, name, and identify everyday
things with words and phrases that you have
learned. You can do all of this in a way that your
teacher and others who are used to the writing of
language learners can understand much of your
writing.

Keep a word journal. Every time you learn
a new word or phrase, add it to your
journal. Practice combining your words
and phrases to form simple sentences.

Your AAPPL Presentational Writing score of N-3
means that you can write a number of things about
yourself. You can list, name, and identify everyday
things with words and phrases and an occasional
simple sentence. You can do all of this in a way that
your teacher and others who are used to the writing
of language learners can understand most of your
writing.

As often as possible write about yourself
and your life. Write reminders to yourself,
write comments, jot down questions that
you want to remember to ask. Write as
many sentences as you can.

Your AAPPL Presentational Writing score of N-4
means that you can write about yourself and your
life. Much of the time you write well enough to
express your own thoughts and accomplish what
you need. You write in phrases and some
sentences. You can do all of this in a way that most
of the time your teacher and others who are used to
the writing of language learners can understand your
writing.

Keep writing more about more topics. Add
more information; use a variety of
vocabulary. Make your writing more
interesting by forming sentences or
questions in different ways. When you
don't know a precise word, try using other
words to say what you mean. Frequently
review your writing for accuracy and
correctness.

Your AAPPL Presentational Writing score of I-1
means that you write about yourself and your life.
You write well enough to ask simple questions and
accomplish what you need. You write in single
sentences. You can do this in a way that your
teacher and others who are used to the writing of
language learners can understand your writing.

Keep writing more about more topics.
Look for more outlets or opportunities to
write to different people. As you review
your writing, see if there are sentences or
details that you can link together. Try to
add something more (another fact,
thought, or even another question).
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I-2

I-3

I-4

I-5

A
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Your AAPPL Presentational Writing score of I-2
means that you write about yourself and your life.
You write well enough to ask simple questions
and accomplish what you need. You can link
some sentences together. You do all of this in a
way that your teacher and others who are used to
the writing of language learners can understand
your writing.

Try putting sentences together using words
such as "but," "because," and "when."
Practice writing questions in different ways.
Keep adding new information so that
everything is more complete and clear. Write
more about more topics.

Your AAPPL Presentational Writing score of I-3
means that you write about yourself and your life.
You write well enough to accomplish what you
need and pose a variety of questions. You can
write some longer sentences and connect some
sentences together. You do all of this in a way
that your teacher and others who are used to the
writing of language learners readily understand
your writing.

Practice adding words to be more specific in
describing things (quality, quantity, size) or to
accomplish what you need (when or in what
order). Think about the sequence in an
event, story, or process and practice writing
about it. Use words like "then," "so,"
"afterwards," and "finally." Ask more specific
questions to get more detailed information.

Your AAPPL Presentational Writing score of I-4
means that you write about yourself and your life
and occasionally topics beyond yourself. You can
use your language to express your own thoughts
and sometimes add description and tell stories.
You write well enough to accomplish what you
need and pose a variety of questions. You write
well-connected sentences. You do all of this in a
way that your teacher and others who are used to
the writing of language learners readily
understand your writing. People who are not used
to language learners understand your writing
some of the time.

Practice writing stories from beginning to
end. Once you've written the outline of a
story, go back, and write each section adding
as much detail as you can. Observe the
people, places, and things you see every
day. and practice writing detailed
descriptions. Practice writing about topics
beyond your immediate environment.
Pretend you're in a situation where you need
to do or get something and a problem arises.
Practice offering written solutions to
problems.

Your AAPPL Presentational Writing score of I-5
means that you write about yourself and a
number of topics beyond yourself. Most of the
time you can write well enough to tell stories,
describe people, places, and things, and report
events. You write in well-connected sentences
and some paragraphs. People who are not used
to language learners understand your writing
most of the time.

Practice writing more complete stories about
things that are happening, happened or will
happen. Describe things in a way that the
person you're writing to can form a mental
picture. Practice adding examples and details
as often as you can. Report on events
beyond your immediate environment.
Imagine trying to deal with a problem; explain
in detail the circumstances and propose a
variety of solutions.

Your AAPPL Presentation Writing score of A
means that you are able to meet basic work
and/or academic writing needs. You have the
ability to narrate and describe in all major time
frames and can compose summaries on familiar
topics and some unfamiliar topics of interest. Your
writing is of paragraph length and you can
incorporate a limited number of cohesive devices
demonstrating good control of common structures
and vocabulary associated with the Advanced

Continue developing your writing skills in
extended narration and expanding your
ability to write on topics of a more specific
nature. You might practice by writing about
issues within the community or the world.
Write about topics that are dealt with from an
abstract perspective, or issues that require
one to support an opinion and hypothesize.
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level. Your writing is understood by native
speakers who are not accustomed to the writing
of non-native speakers.
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